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La investigación Influencia de los módulos instructivos en el desarrollo del 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 
en la provincia de Espinar, Cusco 2011-2012 fue realizada en las Ludotecas: 
Albergue, Huarcacanto, Sagrado Corazón y Pallpata. Consistió en analizar los 
efectos que produce la aplicación de los módulos de aprendizaje en el 
desarrollo del aprendizaje de los niños investigados, en las áreas de motricidad 
gruesa, motricidad fina, audición - lenguaje y personal y social. Se utilizó como 
instrumento la Escala de Desarrollo Psicosocial  de N. Ortiz  (EDPS). Se realizó 
un diseño de pre test y post test. Comparo los niveles de desarrollo antes de la 
aplicación de los módulos instructivos de las ludotecas y después de la 
aplicación. Para contrastar las hipótesis se utilizó el estadístico paramétrico de 
la t de student. Los resultados de la investigación indican que hubo mejora en 
los niños en las ludotecas de Albergue y Huarcacanto, donde encontramos una 
p<0.05, lo que indica que los módulos instructivos logran desarrollar 
significativamente las áreas de motricidad gruesa, fina, audición y lenguaje así 
como el área personal social. Sin embargo, no hubo mejoras significativas en 
los albergues Sagrado Corazón y Pallpata. 
 












The investigation Influences of the instructive modules in the development of 
the infantile learning, in children of two to three years old of the rural Playrooms 
in the province of Espinar, Cusco 2011-2012 it is carried out in the Playrooms of  
Albergue, Huarcacanto, Sagrado Corazon and Pallpata with children of 12 to 24 
months. This investigation consisted to analyze the effects that produce the 
application of the learning modules in the development of the learning of the 
investigated children, specifically in the areas of gross and fine motor skills, 
audition, language, and social-personal area. For it uses like mensuration 
instrument the N. Ortiz's Scale of Development Psico-social (EDPS), the same 
one that evaluates the boy's development from their birth until the 96 months. 
To carry out the investigation and to evaluate the effects of the playrooms, that 
means, the application of the instructive modules was carried out a pre-
experimental investigation, with a design of pre test and post test. To compare 
the development levels before the application of the instructive modules of the 
playrooms and after the application. To contrast the hypotheses and to check it, 
we used parametric statistical of the t-student, the same one was use to 
averages and to determine if significant improvements exist. The results of the 
investigation indicate us that the playrooms improves the development of the 
children in the playroom of Albergue and Huarcacanto, where we find a p <0.05, 
what indicates us that the instructive modules are able to develop the areas of 
gross and fine motor skills, audition and language significantly as well as the 
social personal area. However there were not significant improvements in the 
playrooms of Sagrado Corazon and Pallpata. 
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Hoy ser niño en América latina significa crecer en condiciones críticas y 
desarrollarse en la contradicción de la inequidad, vivir en un continente donde 
la mayoría de la población es pobre y la mayoría de los pobres son niños, 
donde la falta de recursos no es el único motivo de abandono.  
 
Entendemos la pobreza no solamente como las carencias materiales 
inmediatas sino por la falta absoluta de oportunidades, de reconocerse como 
ciudadanos plenos y conscientes de derechos y deberes, necesarios para 
construir la propia historia y participar en el proceso de desarrollo y de paz. 
 
Los gobiernos latinos al ratificar la Convención sobre los derechos de los niños, 
se han esforzado en realizar diversos programas en las áreas de salud 
educación, nutrición etc; que atienden de forma paliativa las necesidades 
vitales de la población infantil. Pero sabemos que no son suficientes y que las 
frases retóricas (repetidas constantemente en los congresos y grandes 
convenciones) acerca de los niños, necesitan y deben ser respaldadas con 
más acciones. Acciones que les permitan vivir su infancia plena y digna, sin 
tener que trabajar, con derecho a aprender, a jugar, a ser protegidos de 
cualquier tipo de violencia, a ser amados, respetados y mucho más.  
 
Los cuadros estadísticos de varias organizaciones (UNICEF, UNESCO, Banco 
Mundial, ONU, etc.) nos muestran millares de niños en Latinoamérica privados 
de vivir y gozar su infancia, de jugar, perdiendo una etapa fundamental en la 
formación de su personalidad. Son niños obligados a utilizar su tiempo con 
actividades no lúdicas, con responsabilidades, compromisos y trabajos de 
adultos. 
 
La situación económica y sobre todo cultural, el empobrecimiento de las 
familias, llevan cada vez más niños pequeños a trabajar, cambiando los 
juguetes por elementos de trabajo. La violencia familiar, las alteraciones en las 
relaciones sociales y el urbanismo desenfrenado, reducen cada vez más los 
 
 x 
espacios físicos disponibles para los niños, especialmente en las grandes 
ciudades. 
 
La investigación en este sentido tiene por objetivo evaluar la eficacia de los 
módulos instructivos en las ludotecas infantiles para de esta manera realizar 
una demostración de las hipótesis planteadas, en este estudio se exponen los 
resultados de la evaluación de los niños antes y después que asistieron al 




































1.1.1 A NIVEL INTERNACIONAL 
En Iztapalapa México; Mendez, Mora y Tovar (2002) realizaron una 
investigación titulada La ludoteca, el juego y el niño. El estudio se 
desarrolla en cuatro etapas que son: la observación durante los seis 
meses del servicio social, las entrevistas lúdicas, el diseño y piloteo del 
taller que contempla una entrevista grupal que ayude a la evaluación de 
las actividades del taller y por último la aplicación del taller de 
cooperación. 
En la parte de observación, el objetivo fue explorar la relación del niño(a) 
en la ludoteca con los otros niñas(os)  que asisten a ella, así como con el 
juego y los juguetes. Los instrumentos para obtener la información fue la 
bitácora: en la cual guardaron toda la información de lo que ocurre 
diariamente en la ludoteca y el diario de campo, utilizando el método de 
observación participante como ludotecarios. Las entrevistas lúdicas 
tienen el objetivo de explorar y enriquecer hipótesis que se plantearon se 
aplicaron cinco meses después de haber iniciado el Servicio Social, 
inmediatamente después se lleva a cabo el diseño y el piloteo del taller 
de cooperación, en una ludoteca con las mismas características que 
“Mundo Diferente”, el cual tenía la intención de evaluar los juegos más 
relevantes que se aplicarían en el taller. 
Para concluir la investigación aplicaron el Taller de Cooperación en 
“Mundo Diferente”, en donde exploraron las relaciones y la convivencia 
de las niños por medio del juego, además de monitorear posibles 
cambios en éstos. 
Dicho taller tuvo una duración de cuatro sesiones de dos horas cada 
una, con el fin de que las niñas no se cansen demasiado en las 
actividades o por el contrario que se aburran o sea tedioso para ellos. El 
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taller contó con lo siguiente: 
 Juegos de acercamiento, confianza e interacción, con la finalidad de 
que se relacionen las niñas nuevas con las niñas que ya se conocen 
y al mismo tiempo ambos pierdan el miedo por un rechazo del otro. 
 Juegos para compartir y cooperar, en donde los niñas interactúen 
con los otros para lograr un mismo fin y así mismo noten las ventajas 
que tiene el trabajar en equipo. 
Méndez, et al (2002) muestran en su investigación  la importancia que 
tiene el juego y la ludoteca en la vida cotidiana. Demostrando que la 
ludoteca permite al niño(a) tener la libertad para expresar lo que piensa y 
siente, ya que en ésta no existen normas rígidas de comportamiento y 
convivencia a diferencia de lugares como la casa, la calle, el parque y la 
escuela. Se afirma que la ludoteca representa un lugar de expresión y 
libertad que difícilmente le pueden brindar otros espacios. 
La ludoteca da la posibilidad a los niños(as) de aprender a tomar 
decisiones, a participar en su propio desarrollo, convirtiéndose en un 
lugar de encuentro que nos permite, además, investigar  cuestiones no 
solo de sus relaciones interpersonales, sino de género o el ser niño en 
una época de globalización, un espacio donde se puede intervenir y de 
esta forma brindarles una mejor calidad de vida, así como que 
experimente nuevas y divertidas formas de aprender. El ludotecario tiene 
un papel importante como facilitador y motivador del juego y es 
necesario que cuente con las herramientas necesarias para poder 
generar un acercamiento a los niños. Debe tener un alto índice de 
interacción para poder conocer que temas sugerir. 
Sugieren además reivindicar al juego dentro de la ludoteca, como un 
elemento que propicia el desarrollo integral y que es poco reconocido a 
nivel oficial. Que se deben dividir las horas de estancia de la ludoteca 
con juegos variados, por ejemplo se empieza con juegos deportivos, 
luego de lectura y finalmente con estrategia o destreza. De este modo el 
niño no se aburre y se aprovecha el tiempo de forma variada para no 
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caer en la monotonía. 
Proponen invitar a los padres para que acompañen a sus hijos a la 
ludoteca por lo menos un día, para que se enteren del tipo de 
actividades y juegos que realizan sus hijos. 
1.1.2 A NIVEL NACIONAL 
Existe otra investigación que trata sobre el juego elaborado en Lima, 
Perú por Silva (2004) que titula, El juego como estrategia para alcanzar 
la equidad cualitativa en la educación inicial. Entornos lúdicos y 
oportunidades de juego en el Centro Educativo Inicial y la familia que fue 
publicada con el título “Educación, procesos pedagógicos y equidad”. Se 
busca nuevos modelos pedagógicos que aseguren el acceso de la gran 
mayoría de los niños a una educación de alta calidad curricular.  
El estudio exploratorio presentado, es  de naturaleza cualitativa, tuvo 
como objetivo describir y comparar el entorno lúdico y las oportunidades 
de juego de niños preescolares limeños urbanos de 5 años que asisten a 
programas de educación inicial tradicionales y programas educativos 
basados en el juego (pro lúdicos), tanto en el ámbito educativo, como en 
el hogar. Luego de seleccionar la muestra, se aplicó el instrumento 
protocolo etnográfico de observación en aula, para el cual dos 
observadores calificados observaron a tres niños y a su maestra durante 
toda la jornada preescolar de un día cotidiano, registrando todas las 
ocurrencias, y en especial los juegos realizados tanto en el aula, como 
en el recreo. Se registraron las acciones de las maestras y la 
administración del tiempo durante el día de clases. Además, se completó 
el protocolo de espacios lúdicos del aula, a fin de conocer el entorno 
físico de los espacios exteriores e interiores del centro educativo. 
En el Centro Educativo Inicial (CEI) se tomó en cuenta dos escenarios: 
aula y patio de recreo. Dentro del aula se registraron los aspectos 
vinculados con las áreas temáticas disponibles, los materiales lúdicos 
presentes (su tipo y calidad) y la densidad espacial para el juego dentro 
del aula. En el patio de recreo se consideró tipo, cantidad y calidad de 
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equipamiento para el juego. 
En un segundo momento se acordó una reunión con la maestra para 
completar el cuestionario de actitudes para maestras, en la que se 
exploraron las ideas de la docente sobre la educación inicial, la 
metodología empleada, y su concepción sobre el juego, el desarrollo 
infantil y el aprendizaje. La duración aproximada de esta entrevista fue 
de 60 minutos y fue aplicada en el aula. 
Como tercer paso, los padres completaron la ficha de datos 
sociodemográficos y se les preguntó acerca la historia lúdica de sus 
hijos, para conocer las conductas lúdicas de los niños, los materiales con 
los que cuentan en casa, sus costumbres de juego y el uso del tiempo 
libre. En cuarto lugar se realizó la visita al domicilio de los niños, donde 
se aplicó el instrumento de observación etnográfica de casa, para lo cual 
se les solicitó a los padres que permitieran a los niños realizar sus 
actividades de manera cotidiana. En esta observación asistieron dos 
personas, una que observaba e interactuaba con el niño, y otra que 
registraba las actividades del niño durante la tarde. Se registraron todos 
los juegos desplegados, el uso del tiempo libre y la realización de las 
tareas preescolares. En esta misma visita se completó el protocolo de 
espacios lúdicos en casa. Esta observación fue registrada fotográfica y 
anecdóticamente. 
Posteriormente se entrevistó a los padres con apoyo del cuestionario de 
actitudes para padres, a fin de explorar sus concepciones acerca de la 
educación inicial de sus hijos y sobre el papel del juego en el aprendizaje 
y el desarrollo infantil. El tiempo aproximado de estas entrevistas fue de 
45 minutos; algunas se realizaron en el domicilio de los niños y otras en 
un ambiente proporcionado por el CEI. Una vez recolectados los datos 
se analizaron cualitativamente, para lo cual se sistematizó la información 
de acuerdo con criterios creados expresamente para este estudio. 
Destacando al juego como mediador del aprendizaje y del desarrollo 
infantil, y considerándolo indispensable en un programa de calidad, 
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proponiéndolo como estrategia pedagógica  asociándolo a indicadores 
que reflejan una visión del ser humano y de la educación, en las que la 
iniciativa y la actividad del niño, así como las interacción horizontal con 
sus maestros, padres y la comunidad son el centro de las acciones 
pedagógicas. 
Afirma que, la relación juego-desarrollo infantil-aprendizaje (JDA) no es 
claro para muchos educadores y padres de familia, lo cual se refleja en 
las prácticas pedagógicas de los primeros y los estilos de crianza de los 
segundos, así como en sus actitudes frente al juego, el espacio y tiempo 
que le otorgan para su despliegue, entre otros. Estudios peruanos 
muestran que para un buen porcentaje de padres y madres el juego es 
“una pérdida de tiempo”, que se halla desarticulado del aprendizaje 
formal y puede interferir con este. 
No ocurre exactamente lo mismo entre los docentes de educación inicial, 
quienes ciertamente incorporan el juego en sus prácticas pedagógicas. 
Sin embargo, este es empleado, por lo general, como un procedimiento 
auxiliar, que apoya la trasmisión de conocimientos o la adquisición de 
competencias, y no llega a tener valor en sí mismo como herramienta 
sistemática, y menos aún, como metodología básica a favor de la 
maduración integral del niño. Lo anterior se expresa en la estructura 
curricular básica para la educación inicial, establecida en 2001, donde el 
juego ocupa aún un lugar secundario en la concepción de educación. 
Afirma que dicha problemática responde, en parte, a que la historia del 
juego como objeto de estudio es bastante joven. Más reciente aún es el 
desarrollo de los conceptos prácticas evolutivamente relevantes y juego 
como estrategia de intervención educativa y evolutiva. Ahora bien, si las 
investigaciones y las experiencias educativas exitosas parecen confirmar 
que la práctica del juego relevante en el marco de la educación inicial 
conlleva ventajas educativas y evolutivas en los niños, interesa conocer 
cuáles son las características y condicionantes de los entornos lúdicos y 
las oportunidades de juego de niños que asisten a este tipo de centros, 




Silva (2004) muestra en su investigación; el uso del juego es el reflejo de 
todo un enfoque coherente y consistente. Este está asociado a una 
visión de niño activo y a una concepción de la enseñanza y el 
aprendizaje, a partir de la cual el alumno es capaz de señalar las rutas 
que lo llevarán a su mejor desarrollo educativo. Supone, además, asumir 
que el aprendizaje y el desarrollo evolutivo de los niños pequeños son 
una unidad indivisible. 
Por otro lado, en cuanto a los contenidos del juego, se sabe que estos 
son específicos a cada grupo cultural y que la expresión simbólica de los 
niños revela los usos y costumbres del medio social. Los niños son 
especialmente hábiles y sensibles en reproducir los aprendizajes 
sociales de sus comunidades respectivas. Adicionalmente, para jugar no 
es necesario tener acceso a  juguetes industrializados o caros. Las 
diversas regiones y zonas ecológicas de nuestro país ofrecen 
naturalmente todo lo que el niño y su imaginación requieren para jugar. 
En este sentido, la creatividad es un elemento central cuando 
reflexionamos sobre estos temas. Una educación que incentive la 
creatividad a través del uso libre de los recursos disponibles, de la 
recreación de las experiencias cotidianas y de los saberes previos de los 
niños nos conduciría a mejores horizontes. El juego como herramienta 




1.2 MARCO TEÓRICO 
 
1.2.1. Módulo instructivo 
1.2.2 Desarrollo del aprendizaje Infantil 
En su origen, Martínez (2012) asegura que todos los juegos tendrían una clara 
relación con los acontecimientos y tareas habituales. Entre los hombres 
primitivos y las sociedades antiguas, los ritos, los tabúes y las ofrendas son 
valores y formas de culto relacionados con las diferentes épocas del año, con 
los fenómenos atmosféricos o con que los hombres cumplan ciertas edades, 
entre otros aspectos de su vida cotidiana. Ceremonias de todo tipo se 
celebraban para realzar los logros excepcionales de los miembros de la 
sociedad y ritos de iniciación marcaban el paso de unas edades a otras, con el 
consiguiente cambio en las responsabilidades sociales exigibles.  
Los grandes trofeos conseguidos en los ámbitos en que la sociedad basaba su 
supervivencia, la caza, la recolección o las luchas contra tribus vecinas eran 
objeto de celebraciones en el seno de la tribu o la sociedad a la que 
pertenecían los triunfadores. Junto a estos hechos, otros acontecimientos que 
han ocurrido normalmente entre los miembros del grupo a lo largo de su 
existencia, como los nacimientos, esponsales o defunciones tienen su 
repercusión social y su correspondiente celebración.  
El juego se ha encontrado asociado con tales prácticas festivas, y es de interés 
recordar que en el hombre prehistórico se producían por un acontecimiento 
externo que desencadenaba «cambios bruscos de estado de ánimo» en las 
personas. Estar contento o triste era motivo de una celebración en la que los 
implicados compartían su alegría o su pena con sus vecinos. 
En los seres humanos, las actividades próximas al juego han aparecido cuando 
existe la necesidad de compartir estados de ánimo extremos o inusuales y 
sentimientos muy profundos e íntimos. Las manifestaciones sociales 
compartidas de tales estados de ánimo están en el origen de las celebraciones 
(fiestas, dramatizaciones, juegos).A partir de aquí, se ha establecido el origen 
social del juego humano. 
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Con el culto de las tradiciones, la relación directa entre el hecho concreto y la 
celebración se pierde y las efemérides pasan a formar parte de la cultura de 
una sociedad. Tales celebraciones estaban sujetas a ciertos condicionantes: 
memoria histórica, unos valores sociales relacionados con la propia historia y 
otros aspectos o circunstancias más puntuales que han afectado a la 
disponibilidad de sus miembros o que despiertan sentimientos incompatibles 
con las celebraciones (tiempos de guerra o desastre, etc.).Las fechas 
señaladas son una ocasión para reunirse y abstraerse de la dura realidad 
cotidiana. Esto es especialmente cierto en las sociedades menos desarrolladas 
(Martínez,2012). 
Al igual que los antepasados, cuando se reunían en fiestas y celebraciones, 
quien juega se ha sentido feliz, sin preocupaciones ni necesidades básicas. A 
medida que los grupos primitivos se han  asentado en algunas tierras se 
regularizan ciertas prácticas, se organizan la caza y el cultivo del campo con lo 
que las sociedades consiguen cubrir ciertas necesidades esenciales y dar 
protección a los miembros con mayor necesidad de atención.  
En cuanto a tareas habituales los niños pueden crecer con una cierta 
comodidad y jugar a «ser como sus mayores». Los adultos les han 
proporcionado réplicas en miniatura adaptadas al reducido tamaño de sus 
miembros. Estas herramientas han tenido, probablemente, un sentido 
funcional. Es decir, en una situación protegida los niños van practicando desde 
pequeños en una serie de tareas necesarias a la sociedad. Las muñecas, 
cocinitas, arcos y flechas, carritos y animales o los que hacían sus veces en 
otros tiempos, son juguetes que han reflejado la vida diaria de los hombres 
desde tiempo inmemorial. 
Paralelamente, Martínez (2012) a esta visión estrictamente humana y social de 
la historia del juego, destacó otra visión que pone en contacto con especies 
próximas de la escala evolutiva. Los animales jóvenes de algunas especies 
juegan, esto es, según los estudiosos de la conducta animal, realizan 
conductas sin ninguna relevancia biológica. Tales conductas, inútiles, carentes 
de finalidad o incompletas se equiparan al juego y son un complemento de las 
conductas biológicamente importantes que se dirigen a una meta dictada por 
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los instintos primarios (hambre, sed, defensa, descanso, reproducción).En 
estas acciones complementarias vemos una ficción o sentido figurado. Los 
animales hacen como si lucharan pero no se trata de verdadera lucha, 
corretean para llegar a «ningún sitio en concreto». Tales conductas las 
interpretamos desde el punto de vista de la finalidad o producto obtenido. 
Los humanos coinciden con sus antecesores evolutivos (los animales) en 
ciertas acciones que se realizan en el juego como pueden ser los movimientos 
y desplazamientos, o las luchas simuladas. De aquí que, junto al juego más 
específicamente humano, los niños y adolescentes practiquen otros que 
denominamos «funcionales», mucho más relacionados con correr, perseguir o 
hacer piruetas (Martinez,2012,17). 
El hombre que vive en sociedad conserva juegos y confecciona juguetes más 
relacionados con el ejercicio de habilidades corporales básicas o de tipo físico. 
Las carreras, luchas y persecuciones, y el uso de pelotas, canicas, aros o 
cuerda, etc., permiten realizar actividades a las que se dedican los niños de 
todas las épocas con gran deleite. 
García (2009) fundamenta la palabra juego en su estudio sobre el Juego infantil 
y su metodología, afirma que es una actividad natural del hombre, 
especialmente importante en la vida de los niños porque es su forma natural de 
acercarse y tener la realidad que lo rodea diariamente. 
Por otro lado, en los idiomas semíticos la palabra juego  está dominada por la 
raíz i‟b, que significa jugar, a la que puede emparentar la raíz I´t,  que significa 
reír  o burlar. En hebreo la forma „sahap‟, además de su significado inicial de 
reír y llorar, también significa burlarse y divertirse. 
En la antigua Grecia el juego se denomina “paideia” y se refería  a las acciones 
de los niños  y a las niñerías. De todas formas, los griegos distinguían  entre 
paideia y agón: „paidea‟ con el sentido de frivolidad, para referirse  a muchas 
expresiones espontáneas del juego, como peleas, los tumultos, las bromas; 
„agón‟, en cambio, hacía alusión a la contienda o desafío que proponen los 
juegos de competición y de lucha entre varios, que se habían puesto 
previamente de acuerdo con las normas.  
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Según Corominas (1984), citado por García, el sustantivo “juego” procede del 
latín “iocos”, mientras que el verbo jugar sería “iocare”; su significado es broma, 
gracia, frivolidad, pasatiempo, crecer. En el latín también existe “ludus”, que 
significa jugar, y “alude” tanto al juego infantil como el recreo  y la competición. 
El acto de jugar, “husilusum” incluye también el gesto de la alegría  y el jolgorio.  
Paredes (2002), también citado por García, aseguraba que en el antiguo 
anglosajón “lac y lacam” se asocian al juego, saltar, moverse, además de 
sacrificio y ofrenda, lo cual relaciona al juego  con los ritos y otras 
manifestaciones culturales. 
La definición del diccionario de la Real Academia de la Lengua Española 
explica que el juego es la acción y efecto de jugar, entretenerse, travesear, 
retozar. Trata de decir que en el juego una persona humana se divierte y sobre 
todo es una actividad sobre objetos y personas. 
Por otra parte, para Martínez (2012), el «Juego» es un término que se refiere 
tanto a una forma general de comportarse y sentir como a una serie de 
actividades concretas claramente delimitadas. El juego se mueve en el mundo 
de la fantasía, quien juega vive en una realidad más o menos mágica y, por 
consiguiente, más o menos relacionada con lo cotidiano. Sin embargo, no 
podemos dejar de reconocer que hoy en día jugar es un oficio o un trabajo para 
muchas personas. Los deportes se han profesionalizado perdiendo así su 
connotación estrictamente lúdica que consiste en realizar una actividad sin que 
importe el beneficio material o el reconocimiento que pueda reportar. 
El elemento clave del juego es que se produce por un placer intrínseco que 
obtiene el jugador. Jugar conlleva, en ocasiones, tensión, pena o sufrimiento 
puesto que en los juegos se deben aceptar retos y superar obstáculos. 
Es por esto que es cada vez más común que los juegos infantiles sean 
valorados por sus consecuencias, incluso en edades tempranas. En la escuela, 
se evalúa el deporte y la actividad física, así como las realizaciones plásticas y 
dramáticas. Las actividades extraescolares, que son por lo general de índole 
deportiva o artística, suelen plantearse en un marco de competición en el que 
no resulta indiferente el resultado. En definitiva, el juego espontáneo, 
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débilmente estructurado y no competitivo, es cada vez más escaso en nuestra 
sociedad. 
Entonces, se puede decir que la palabra “juego no es una palabra científica, 
porque nos son manejados de una manera técnica, pero se puede asegurar 
que se pueden producir aprendizajes” (García, 2009). Por tal motivo, ante esta 
situación, se ha de abordar el tema del juego en las implicaciones educativas. 
1.2.2. Enfoque filosófico del juego 
En cuanto a la filosofía, Perasso (2011) como primera medida, afirma que 
como el juego es una necesidad imperante en cada ser humano. Al igual que 
los niños imaginan, crean sus normas y estrategias, también para la filosofía es 
el mismo trabajo. Más aún, comparando entre filosofía y juego, ambos se 
cimientan primeramente en la práctica, luego en la fundamentación de teorías. 
 Para Navarro (2002) el juego participa conceptualmente de la cultura, pues 
aquel se concreta en ésta en el carácter, la calidad  y la naturaleza simbólica, 
también por su característica  de universalidad, ya que el juego, tiene unas 
pautas generales de comportamiento común, con matices culturales, pero el 
juego es, igualmente, un comportamiento adquirido, lo que le contiene variedad 
de riquezas y formas: del mismo modo porque el juego representa un 
mecanismo adaptativo de las culturas, ya sea de subsistencia, de 
reorganización, y en definitiva de perfeccionamiento. 
Asimismo, Luhmann (1990) citado por Navarro, el juego es un elemento 
sistémico, lo que le permite participar de la autorreferencia. Entonces se puede 
decir que el juego muestra la naturaleza integral de la cultura, así como su 
fuerte influencia simbólica para convenir el significado a las cosas o 
situaciones.  
Heidegger insiste en la utilización de la palabra juego como una “una 
indicación, una orientación, una guía que nos permite aprender en su carácter 
unitario. Ese acontecer, ese suceder se define como lo que llamamos 
trascendencia”. A su vez, en su obra Ser y tiempo trató de explicarlo mediante 
la siguiente concepción: “Jugar es una libre configuración, un libre formar, que 
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tiene su propia concordancia interna, en cuanto a ese formar se da él a sí 
mismo esa su concordancia interna en el propio juego” (Cerezo, 1997). 
Por otro lado, Heidegger asegura que el hombre es protagonista del juego en el 
que se debe desarrollar sus diferentes funciones naturales, “Jugar, por lo tanto,  
es un comportamiento, no un simple comportamiento, sino es sobre todo y 
originalmente un pasar, un suceder, un acontecer que en sí es indivisible e 
inseparable” (Cerezo, 1997). 
Para otros filósofos como Kant, el enfoque filosófico del juego infantil, explica 
Quintanilla (2005), entra en el campo de la técnica y la racionalidad. Según la 
cual, la adecuación a los medios es como el juego de los niños que utilizan 
técnicas espontáneas y una racionalidad en cuanto luchan por ganar o tratar de 
hacer real lo que en esos instantes están jugando.  
1.3. EL APRENDIZAJE 
Según el Diccionario de la Real Academia Española (DRAE, 2012), el 
aprendizaje se define como la acción y efecto de aprender algún arte, oficio u 
otra cosa, y el tiempo que en ello se emplea. En psicología, el aprendizaje es 
la adquisición de conocimientos por la práctica de una conducta duradera. 
Por otro lado, el aprendizaje es un cambio relativamente permanente en el 
comportamiento, que refleja una adquisición de conocimientos o habilidades a 
través de la experiencia y que puede incluir el estudio, la instrucción, la 
observación o la práctica. Los cambios en el comportamiento son 
razonablemente objetivos y, por tanto, pueden ser medidos (Vélaz, 2006). 
La existencia del aprendizaje, normalmente se manifiesta mediante cambios en 
la conducta. Sin embargo, no siempre es así. Es necesario distinguir entre 
aprendizaje y actuación. La actuación o ejecución de lo aprendido consiste en 
las acciones de un organismo en un momento concreto y está determinada por 
la oportunidad, las capacidades sensoriales y motoras, la motivación y el 
aprendizaje. 
Se ha considerado la actuación como prueba de que existe el aprendizaje, 
porque éste nunca es observado directamente.  No se puede considerar que un 
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cambio en la actuación refleje un cambio automático en el aprendizaje, ya que 
en la actuación intervienen la fatiga, la maduración, la adaptación sensorial, una 
enfermedad (Velaz, 2006). 
La fatiga produce un cambio en la conducta durante poco tiempo. El esfuerzo 
realizado por un deportista puede producir un debilitamiento de la respuesta 
cuando está cansado. Pero el declive de la respuesta desaparece con el 
descanso. El aprendizaje lleva consigo un cambio más estable. El mismo Velaz 
(2006), considera que la maduración consiste en la aparición de pautas de 
conducta que dependen del desarrollo de ciertas estructuras orgánicas y del 
sistema nervioso, se presenta en ciertas etapas evolutivas y no depende de 
ninguna experiencia. Un bebé de nueve meses no puede aprender a controlar 
sus esfínteres porque ni su cerebro, ni su cuerpo han madurado lo suficiente. 
A continuación, Diggory (1990) presenta concepciones sobre el aprendizaje de 
diferentes autores: 
Gagné (1965): “Un cambio en la disposición o capacidad de las personas que 
puede retenerse y no es atribuible simplemente al proceso de crecimiento”. 
Hilgard (1979): “El proceso en virtud del cual una actividad se origina o cambia 
a través de la reacción a una situación encontrada, con tal que las 
características del cambio registrado en la actividad no puedan explicarse con 
fundamento en las tendencias innatas de respuesta, la maduración o estados 
transitorios del organismo”. 
Pérez Gómez (1988): “Los procesos subjetivos de captación, incorporación, 
retención y utilización de la información que el individuo recibe en su 
intercambio continuo con el medio”. 
Zabalza (1991): “El aprendizaje se ocupa básicamente de tres dimensiones: 
como constructo teórico, como tarea del alumno y como tarea de los 
profesores, esto es, el conjunto de factores que pueden intervenir sobre el 
aprendizaje”. 
Knowles (2001) se basa en la definición de Gagné, Hartis y Schyahn, para 
expresar que el aprendizaje es en esencia un cambio producido por la 
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experiencia, pero distinguen entre: El aprendizaje como producto, que pone en 
relieve el resultado final o el desenlace de la experiencia del aprendizaje. El 
aprendizaje como proceso, que destaca lo que sucede en el curso de la 
experiencia de aprendizaje para posteriormente obtener un producto de lo 
aprendido. El aprendizaje como función, que realza ciertos aspectos críticos del 
aprendizaje, como la motivación, la retención, la transferencia que 
presumiblemente hacen posibles cambios de conducta en el aprendizaje 
humano, Diggory (1990). 
En las distintas definiciones hay algunos puntos de coincidencia, en especial 
aquéllas que hablan sobre un cambio de conducta y como resultado de la 
experiencia. 
Una definición que integra diferentes conceptos en especial aquéllos 
relacionados al área de la didáctica, es la expresada por García et al. (1994): 
“Aprendizaje es el proceso de adquisición de una disposición, relativamente 
duradera, para cambiar la percepción o la conducta como resultado de una 
experiencia”. 
Gallego y Ongallo (2003) hacen notar que el aprendizaje no es un concepto 
reservado a maestros, pedagogos o cualquier profesional de la educación ya 
que todos en algún momento de la vida organizativa, se debe enseñar a otros y 
aprender de otros al incorporarse a un nuevo puesto de trabajo cuando se 
realiza una presentación a otras personas: dar a conocer informes, nuevos 
productos, resultados anuales de la organización; siempre que se necesite 
persuadir de que los que escuchan tomen una decisión que consideremos la 
mejor para ellos; cuando se pide aclaraciones, o darlas, en los momentos  que 
soliciten, y cuando solicitan información que los demás tienen o pedimos 
aclaraciones sobre aspectos que no han quedado suficientemente claros. 
1.3.1 Las teorías del aprendizaje 
Escamilla (2000) explica que los científicos en áreas relacionadas con la 
educación (pedagogos, psicólogos), han elaborado teorías que intentan 
explicar el aprendizaje. Estas teorías difieren unas de otras, pues no son más 
que puntos de vista distintos de un problema, ninguna de las teorías es capaz 
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de explicar completamente este proceso. 
Castañeda, mencionado por Escamilla (2000), define teoría de aprendizaje 
como: “un punto de vista sobre lo que significa aprender. Es una explicación 
racional, coherente, científica y filosóficamente fundamentada acerca de lo que 
debe entenderse por aprendizaje, las condiciones en que se manifiesta éste y 
las formas que adopta; esto es, en qué consiste, cómo ocurre y a qué da lugar 
el aprendizaje”. 
Fernández (2005), profundizando más, ha considerado que la mayoría de las 
teorías del aprendizaje son modelos explicativos que han sido obtenidos en 
situaciones experimentales, que hacen referencia a aprendizajes de 
laboratorio, que pueden explicar relativamente el funcionamiento real de los 
procesos naturales del aprendizaje incidental y del que se hace en el aula.  
Además, expresa, que toda teoría del aprendizaje debería ofrecer una 
explicación del aprendizaje y dar cuenta de los siguientes procesos: 
 Bases bioquímicas y fisiológicas del aprendizaje: donde es necesario 
explicar la fisiología de la sensación, percepción, asociación, retención y 
acción. 
 Fenómenos de adquisición: que son todas aquellas dimensiones, 
variables y factores que pueden explicar las peculiaridades en la 
adquisición de un nuevo aprendizaje. 
 Fenómenos de transferencia: toda teoría del aprendizaje debe afrontar el 
tema de la transferencia, del valor de un aprendizaje concreto para la 
comprensión y solución de nuevos problemas. 
 Fenómenos de invención, creatividad: son un tipo particular de 
transferencia o uno entre tantos tipos de aprendizaje (de destrezas, 
simbólico, de conceptos, de principios y de solución de problemas). 
Pérez y Sacristán (1988) expresan que el método y el criterio que se utilice 
para clasificar las teorías no va a ser excluyente, ni va a agotar todas las 
posibilidades de los miembros a agrupar; explica que algunas teorías se 
encuentran entre varias categorías pues participan en aspectos comunes. Su 




Gallego (2000) clasifica las teorías del aprendizaje de acuerdo a la importancia 
pedagógica en ocho tendencias. 
 Teorías conductistas 
 Teorías cognitivas 
 Teoría sinérgica de Adam 
 Tipología del aprendizaje según Gagné 
 Teoría humanista de Rogers 
 Teorías neurofisiológicas 
 Teorías de elaboración de la información 
 El enfoque constructivista 
De dicha clasificación se buscaron las distintas corrientes y de acuerdo con 
García (2006) se ha hecho una síntesis de las ideas principales que se 
describen en los siguientes párrafos. 
En el conductismo, Pavlov investigó sobre el desarrollo de asociaciones y el 
condicionamiento clásico. Thorndike estudió sobre el condicionamiento 
instrumental y su teoría del refuerzo. Skinner formuló diferentes conceptos del 
condicionamiento operante y de la enseñanza programada. 
Después, apareció el término cognitivo que hace referencia a actividades 
intelectuales internas como la percepción interpretación y pensamiento. En el 
campo del aprendizaje aparecieron diferentes teorías entre las cuales se 
destacan las del grupo de la Gestalt, Piaget, Ausubel, la teoría sinérgica de 
Adam, Gagné, Carl Roger, las corrientes neurofisiológicas y las teorías de la 
información.  
El grupo de la Gestalt expresó un principio fundamental “el todo es más que la 
suma de las partes”. La aplicación de este principio se debe a dos importantes 
procesos psicológicos: la percepción y el pensamiento. (Pérez et al., 1994) 
explican que la influencia de la Gestalt ha sido notable, muchos de sus 
conceptos y problemas se han incorporado, y para ser reformulados en otras 




Piaget centró sus estudios en la psicología del desarrollo y en la teoría de la 
epistemología genética. Ausubel planteó que el aprendizaje del alumno 
depende de la estructura cognitiva previa que se relaciona con la nueva 
información. 
La teoría sinérgica de Adam aportó interesantes sugerencias en el campo del 
aprendizaje de los adultos y en el aprendizaje colaborativo. Gagné ofreció 
fundamentos teóricos para guiar al profesorado en la planificación de la 
instrucción. La teoría de Carl Roges se basó en que “toda teoría se construye a 
partir de otras teorías, o bien de algunos principios de orden filosófico, o bien 
de la observación empírica”. 
En las teorías de la información cualquier comportamiento es analizado en 
términos de un intercambio de información entre el sujeto y el medio, 
intercambio que se consigue mediante la manipulación de símbolos, teorías 
actualmente aplicadas en la inteligencia artificial y en redes neuronales en el 
campo de la informática. 
Con todo lo anterior es importante hacer notar que muchos de los conceptos de 
aprendizaje han sido tomados como base de nuevas teorías y en la 
estructuración de nuevas corrientes para estudios del ser humano en el campo 
de la psicología y en aplicaciones a la pedagogía. 
También ha sido importante resaltar que en algunas teorías hay muchos puntos 
en común. Las teorías de Piaget, Skinner y Gagné coinciden en que el 
organismo es naturalmente activo y que el aprendizaje ocurre debido a tal 
actividad. Las tres teorías expresan en que se debe dar atención a cada uno de 
los alumnos y sus diferencias para orientar de manera más individualizada su 
aprendizaje. También expresan que el aprendizaje debe llevarse en una 
secuencia ordenada y lógica (Pérez et al., 1994).  
Skinner hace notar más este punto ya que expresa que el aprendizaje debe 
realizarse secuencialmente con una serie de acciones previamente 
estructuradas, es decir, ha de seguir un programa, de forma que al final del 
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mismo haya aprendido lo que se pretendía. Las teorías de Skinner tienden más 
al individualismo del aprendizaje y las de Piaget se encaminan al empleo de 
integración de grupos dinámicos. 
En cuanto a las corrientes neurofisiológicas y las teorías de la información 
están encaminadas hacia un mundo de la información, el uso de ordenadores, 
los sistemas de comunicación y el empleo de nuevas tecnologías. 
De acuerdo con todas las teorías propuestas en este capítulo, se ha 
considerado importante hacer notar que todo esto puede ser utilizado como 
base a nuevas teorías en áreas de la psicología, la pedagogía, la didáctica, las 
Tecnologías de la Información y la Comunicación entre otras más (Pérez et al., 
1994). 
En los últimos 100 años se han propuesto diversas teorías sobre el desarrollo 
cognitivo y el aprendizaje. En este estudio nos limitaremos a aquellas que son 
más utilizadas en el área de la investigación del aprendizaje de las 
matemáticas, del razonamiento científico, del aprendizaje de las ciencias 
sociales, la lectura, la comprensión o la escritura. 
Estas teorías han sido utilizadas recientemente por los investigadores para 
establecer las diferencias individuales o de desarrollo entre los estudiantes o 
para diseñar nuevos experimentos. 
Con el fin de distinguir y comparar los antiguos enfoques de los más actuales, 
hacemos referencia a la teoría de Thorndike. Las teorías se describirán 
someramente y se pondrá énfasis en las implicancias educativas de cada una 
de ellas. 
1.3.2 La teoría del aprendizaje de Thorndike 
Schunk (1997) afirma que Thorndike cree que todo el conocimiento consiste en 
una red de nexos asociativos entre situaciones y respuestas. Asume que el 
sujeto codifica y almacena la huella mental de los aspectos individuales que 
presenta cada situación.  
El conocimiento crece de acuerdo con las leyes del ejercicio y del efecto y 
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consiste en una red de nexos de asociaciones entre situaciones o estímulo (E) 
y respuestas (R). Describe el aprendizaje en términos de asociaciones entre 
las situaciones y las respuestas que producen los individuos que se ven 
sometidos a ellas; las asociaciones se realizan mediante conexiones entre 
neuronas. Los estudiantes se consideran más como sujetos regulados por 
otros que como sujetos autorregulados. 
Propone dos leyes según las cuales se adquiere el conocimiento: la ley del 
ejercicio que dice que el nexo entre el estímulo y la respuesta se fortalece cada 
vez que la situación y la respuesta concurren en una proximidad 
espaciotemporal; cuantas más veces aparecen juntas en el tiempo y en el 
espacio el E y la R, mayor es la probabilidad de refuerzo del nexo de unión 
entre ambas, Schunk (1997). 
Por su parte, la ley del efecto establece que el nexo de unión entre E y R 
queda estampado en el cerebro en tanto que la respuesta va seguida de un 
estado satisfactorio positivo (placentero) o bien se debilita si las consecuencias 
que se derivan de la respuesta son negativas. La fortaleza de la asociación se 
refiere a la velocidad y regularidad con la que una respuesta acude al 
pensamiento del alumno en una situación particular de aprendizaje. 
Años después, Skinner formula una teoría muy relacionada con la de 
Thorndike. Skinner cree que la formación de nexos de asociaciones mediante 
la repetición y el premio o la recompensa constituyen una parte de nuestro 
equipamiento natural en tanto organismos animales. 
El conocimiento se produce por adaptación, la que consiste en el desarrollo de 
un repertorio de respuestas seguidas de consecuencias positivas donde se 
eliminan todas aquellas que producen dolor o consecuencias negativas, 
Schunk (1997).  
Según estos autores, aprender es un proceso mecánico que consiste en 
establecer asociaciones. No se requiere la comprensión para que la asociación 
se produzca. El conocimiento se construye por acumulación de datos, es decir, 
por un proceso de agregación. 
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El aprendizaje es fruto de un proceso de motivación extrínseca, en el que los 
contenidos que se aprenden o el sujeto que los aprende no tienen importancia. 
Lo importante es la creación de un vínculo asociativo entre la situación de 
aprender y el refuerzo que se aplica.  
De esta manera, las situaciones de aprendizaje están asociadas al organismo 
mediante distintos signos (refuerzos) que le indican el camino para conseguir 
determinadas metas. Por lo tanto, la instrucción debe crear situaciones 
pertinentes con los incentivos adecuados para que determinadas conductas se 
aprendan (Craig, 2001). 
El objetivo de la instrucción es aumentar el número de conductas correctas. Lo 
importante en la instrucción es el adiestramiento y la práctica. El alumno que 
aprende es, por tanto, un ser pasivo cuyo repertorio de comportamientos viene 
determinado por las recompensas o castigos que encuentra en el medio donde 
se desenvuelve. 
El profesor se considera como un dispensador activo del feed back, es decir, 
como alguien que recompensa las respuestas correctas y castiga las 
incorrectas (Craig, 2001). 
Los resultados del aprendizaje se evalúan midiendo la cantidad de cambios 
operados en el repertorio de conductas del alumno. La evaluación se reduce a 
valorar la cantidad de respuestas aprendidas. De esta manera, los profesores 
recurren a la repetición mecánica para construir fuertes nexos de asociaciones 
entre las situaciones, respuestas y castigos para asegurar respuestas 
correctas. 
Un ejemplo de este tipo de instrucción se tiene en la enseñanza programada: el 
aprendizaje es uniforme, sigue una programación lineal y sirve para grandes 
grupos. Se provoca la respuesta del alumno mediante una asociación entre los 
elementos de información que facilita el programa. 
El aprendizaje se fija por el refuerzo que supone confirmar que la respuesta 
dada por el alumno es correcta cuando la confronta con la respuesta que exige 
el programa. Las diferencias individuales carecen de importancia. Los 
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mecanismos de aprendizaje son innatos a sujeto, que no ejerce un control 
consciente sobre ellos: la respuesta se produce por la acción del refuerzo y no 
por alguna actividad interna realizada por el sujeto (Craig, 2001). 
1.3.3 La teoría del aprendizaje de Piaget 
La teoría de Piaget era dominante en la década del 60 y principios del 70. Fue 
el pionero de la concepción constructivista del aprendizaje, al que describe en 
términos de esquemas, conceptos y estructuras. Los niños, en todos los niveles 
de edad poseen esquemas, pero sólo los adultos y los adolescentes poseen 
conceptos (Berger, 2007). 
Los esquemas son sistemas organizados de pensamiento o de acciones que 
permiten representar de manera mental los objetos y los eventos de nuestro 
mundo; son procesos que se utilizan para resolver problemas o conseguir 
objetivos  (Salas, 1991). 
Los conceptos no son procedimientos sino formas de comprender que indican 
relaciones entre las cosas  o aspectos de ellas. Éstos se forman mediante la 
abstracción de diferentes objetos y situaciones, este proceso de abstracción 
requiere tiempo y experiencias con objetos en distintas situaciones. La 
estructura es cualquier cosa que tiene forma y contenido (Piaget, 1970); la 
forma de una estructura de conocimiento es la organización de las ideas, 
Piaget intenta demostrar cómo diferentes dominios del conocimiento presentan 
la misma forma con independencia del contenido. 
Acepta que la gente tenga conceptos que se imponen a lo nuevo que se 
aprende y percibimos para proporcionarle sentido, pero rechaza que el origen 
de las ideas seas innato. Está de acuerdo en que el mundo presenta una 
regularidad segura y estructurada que los niños llegan a captar mediante la 
experiencia pero no está de acuerdo con que los conceptos se aprendan 
inmediatamente por una mera exposición al mundo (Berger, 2007). 
La teoría de Piaget explica la lenta progresión del conocimiento apoyándose en 
el hecho de que nos enfrentamos a muchos conceptos educativos y también 
con muchos conceptos previos erróneos que tiene el estudiante. Describe la 
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asimilación como el proceso de utilización de los esquemas existentes en el 
sujeto para dar sentido a lo nuevo. El cambio producido en la configuración del 
conocimiento para que la idea nueva pueda ser asimilada es la acomodación. 
El conocimiento se manifiesta en cuatro niveles de pensamiento 
(sensoriomotriz, preoperativo, operativo y formal).Éste se desarrolla a través de 
procesos de abstracción, asimilación y acomodación. El pensamiento 
preoperacional es unidimensional, irreversible y basado en una mezcla de 
fantasía y realidad concreta. El pensamiento operacional concreto es 
bidimensional, reversible y exclusivamente basado en la realidad concreta 
(Salas, 1991). 
El pensamiento formal es multidimensional, reversible y puede funcionar tanto 
con las posibilidades de la realidad concreta como con posibilidades 
hipotéticas. Los estudiantes que puedan pensar en múltiples dimensiones, en 
posibilidades hipotéticas y en propiedades abstractas de las cosas pertenecen, 
para Piaget, al período de las operaciones formales que comienza a los 10 u 
11 años. La tendencia de la mente a automodificarse y a autocorregirse es la 
equilibración, es una ilustración de cómo los estudiantes se adaptan a las 
demandas de la clase escolar. 
Se observa que mientras Piaget habla de importantes y diferentes tipos de 
relaciones mentales que se imponen al mundo de los objetos para dotarlos de 
significados, Thorndike sólo habla de asociaciones  que carecen de significado. 
Es una visión del aprendizaje y de la instrucción que se distancia del 
planteamiento asociacionista de Thorndike y Skinner.  
Siguiendo el criterio de Salas (1991), el alumno juega ya un papel activo en el 
aprendizaje, pero el centro de atención de la instrucción es el currículo, los 
conocimientos que se han de adquirir, y no la actividad que el alumno debe 
desempeñar para aprenderlos. Desde esta perspectiva cognitiva, el alumno se 
convierte en un procesador de información y el profesor en un dispensador o 
transmisor de la misma.  
Esta teoría tiene implicaciones directas para la instrucción, particularmente en 
la creación y diseño de situaciones en las que el alumno adquiere el 
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conocimiento. Esto se consigue mediante una adecuada organización de los 
contenidos de los programas escolares. Los contenidos de los programas se 
subdividen áreas temáticas, los temas en lecciones o tópicos y éstos en los 
contenidos de información propios de cada lección: hechos, conceptos, teorías 
y problemas (Craig, 2001). 
1.3.4. La teoría del procesamiento de la información 
La teoría del procesamiento de la información comienza a influir en los 
investigadores educativos aproximadamente al mismo tiempo que la teoría de 
los esquemas, a mitad de la década de los 70. Tiene sus raíces en el campo de 
la inteligencia artificial, cuando sus investigadores se empeñaron en crear 
sistemas inteligentes que simularan las habilidades cognitivas humanas (Shaffe 
y Kipp, 2007). 
Los teóricos del procesamiento de la información postulan la existencia de dos 
formas de conocimiento: se ha querido decir el declarativo, que equivale a 
saber qué, es una compilación de hechos; y el procedimental que es saber 
cómo, es decir una compilación de secuencia de acciones lineales que se 
realizan para lograr metas (Gabucio, 2005).  
El conocimiento declarativo se modela utilizando redes semánticas como una 
estructura de nodos en forma de enunciados; el conocimiento procedimental, 
se modela utilizando producciones que tienen dos partes vinculadas a una 
acción de tipo condicional, si entonces, con ciertos antecedentes. La velocidad 
y la regularidad con que las producciones se disparan a partir del detonante 
dependen de la fuerza del nexo asociativo entre las condiciones y las acciones. 
Este conjunto se denomina sistema de producción (Shaffe y Kipp, 2007). 
Como se observa, existe una similitud muy fuerte entre las producciones y la 
descripción de Thorndike de la situación E-R. La diferencia es que las 
producciones incluyen nociones más generales y también metas. La 
adquisición del conocimiento se describe mediante el paso sucesivo de la 
información a través de tres almacenes de memoria; el registro sensorial, la 
memoria a corto plazo (MPC) y la memoria a largo plazo (MLP).  
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La información pasa primero al almacén de registro sensorial, luego al almacén 
de memoria a corto plazo (MCP) y finalmente acaba en el almacén de memoria 
a largo plazo (MPL). Estos almacenes se caracterizan por la cantidad de 
información que pueden retener y el tiempo de permanencia de la información 
(Siegler, 1991).  
Cuando la estimulación es detectada por los receptores sensoriales, en el 
almacén de registro se forma un icono. Los íconos tienen un tiempo de 
permanencia corto a menos que se les preste atención (Atkinson y Shiffrin, 
1978).  
La atención selecciona y focaliza la información en el almacén sensorial y es la 
causante de que ésta pase a la MCP. Si los elementos que se requiere 
recordar son más de siete, no se los retiene en la memoria mucho tiempo,  se 
pueden agrupar en una unidad de significado agrupando los elementos y 
reteniéndolos más tiempo. La orden por la que la información pasa de MCP a 
MLP requiere de una estrategia de memoria, que puede ser la repetición.  
Entonces, el olvido temporal de las cosas pone de manifiesto que el problema 
es que el ser humano no tiene un buen sistema de recuperación de la 
información. Los teóricos creen que la capacidad de la MLP es ilimitada y que 
la información sobre los objetos se adquiere en forma fragmentada y en 
lugares distintos y separados por el tiempo. Esto explicaría por qué se 
recuerdan también fragmentadamente los fenómenos de lo que se sabe y se 
aprendió (Gabucio, 2005). 
Muchas investigaciones tratan sobre el almacenamiento de la información y los 
procesos de memorización y recuperación de la información. Entre los 
investigadores que trabajan con la teoría del procesamiento de la información 
se encuentran Craik y Lockhart (1972) quienes consideran que los recuerdos 
difieren no tanto en función de cual sea la estructura que los procesa,  cuanto 
del nivel con que son procesados, es decir, estaríamos ante un modelo que 
requiere una única memoria a la que se accede con distinto grado de 
profundidad. Postulan que la información puede ser procesada a diferentes 
niveles y estas diferencias influyen en el recuerdo posterior. 
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De acuerdo al modelo, el sujeto tiene un papel más activo en la conducción del 
conocimiento a través  de la realización de acciones cognitivas. Entre los 
recursos del sujeto se destacan las estrategias, las que son utilizadas por los 
estudiantes con más éxito para crear contenidos  permanentes en la memoria y 
diagnosticar su ejecución (Gabucio, 2005). 
Las estrategias son acciones que se ejecutan para lograr metas, por ejemplo, 
la utilización del repaso para aprender un conjunto de palabras de vocabulario, 
escribir el resumen de un capítulo para asegurar que se han captado los 
puntos importantes del texto.  
El diagnóstico o verificación cognitiva ha implicado poner en juego procesos 
tales como decidir qué estrategia utilizará para lograr una meta, controlar lo 
que se hace para lograrla, etc. Las estrategias son necesarias ya que el mundo 
proporciona más información de la que la memoria puede manejar, pero 
también las estrategias proveen la capacidad de planificar, controlar y evaluar 
su uso o su cambio. 
En esta perspectiva funcional del estudio de la memoria interesa saber qué 
hacen los sujetos con la información, cómo la procesan, qué estrategias 
emplean para que el recuerdo de aquella sea más eficaz.  
Los experimentos que realizan estos autores ponen de manifiesto que las 
operaciones mentales que realizan los sujetos sobre la información son causas 
importantes del aprendizaje y de la cantidad de recuerdo posterior. Se 
comienzan a distinguir las estrategias profundas de las superficiales Craik y 
Lockhart (1972). 
1.3.5 La teoría de la elaboración de la información 
Lo que distingue los niveles de procesamiento de otros, no es tanto el grado, 
se ha querido decir, la cantidad de profundidad que se adquiere cuando se 
procesa algo, sino el análisis o la elaboración a que se somete la información 
que procesamos (Turnure, Buium y Thurlow, 1976). 
La información puede ser analizada a distintos niveles y la elaboración a que 
pueda ser sometida es un factor determinante del recuerdo que se obtiene. Por 
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otra parte, la elaboración también facilita la recuperación de la información 
pues contribuye a diferenciarla de otras experiencias. La formación de un 
recuerdo distintivo, un recuerdo diferente, por ejemplo, detenerse en las 
palabras en función de la rima o el significado que tienen, es una de las 
razones por las que la elaboración mejora el recuerdo (Gabucio, 2005). 
El término elaboración hace referencia a las actividades que emplean los 
sujetos cuando recurren a cualquier estrategia para manipular la información 
que han de aprender. En efecto, una información dada puede analizarse a 
distintos niveles. Estos niveles pueden entenderse dentro de una jerarquía o 
secuencia que establecería el grado de superficialidad o profundidad con que 
la información puede ser analizada (Turnure, Buium y Thurlow, 1976).  
Al mismo tiempo, es interesante que se destaque otro hecho de gran 
importancia para la instrucción. Una misma tarea puede ser enseñada con 
distinto nivel de profundidad. Y esto es una cuestión que no depende del sujeto 
sino del diseño de la tarea por parte del profesor, por lo que los profesores 
tienen en sus manos la posibilidad de entrenar en distintas actividades 
mentales que provocan notables diferencias en la cantidad y calidad del 
aprendizaje obtenido (Shaffe y Kipp, 2007). 
Está claro que las diferencias en los resultados de aprendizaje las marcan las 
actividades mentales que realizan los alumnos cuando aprenden. Estas 
actividades se enseñan y en esto deben trabajar los profesores (Turnure, 
Buium y Thurlow, 1976). 
1.3.6 La teoría de los esquemas 
Los teóricos de los esquemas se interesan por las distorsiones de la memoria, 
explican cosas tales como la comprensión lectora y la formación del 
pensamiento científico (Schacter, 1989). 
Argumentan que los esquemas permiten solucionar bien los problemas y nos 
ayudan a categorizar, comprender y recordar las cosas. Un esquema puede 
definirse como una representación mental de todos los ejemplos de algo que 
mantienen elementos comunes entre sí.  
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La función que desempeñan es en la mente: categorizar las experiencias 
(Smith, 1989), por lo que hacen más eficiente el uso de la memoria al 
almacenar cada experiencia individual en lugar de cada experiencia por 
separado de ella. Presentan dos formas: una para los objetos y otra para los 
sucesos o acontecimientos. 
Los esquemas mejoran la eficiencia de la memoria. No almacena todos los 
detalles de una experiencia, sino que lo hacen anotando únicamente lo 
relevante, lo común a una experiencia con un objeto específico y otras 
experiencias previas con el mismo tipo de objeto. De esta manera categoriza 
ayudando a la mente a crearse expectativas a la vez que juega otros papeles: 
recordar y comprender las cosas (Schacter, 1989).  
Cuando se crea un esquema para algo, se le proporciona una etiqueta y luego 
se puede recuperar lo que se conoce sobre este tipo de cosas. También los 
esquemas facilitan la comprensión al comprender lo que sucede en una historia 
y lo que esperamos que suceda después formando una representación mental. 
Los esquemas se forman a través de un proceso de abstracción y pueden 
cambiar como respuesta a nuevas experiencias ayudando a resolver 
problemas. 
El énfasis que la teoría de los esquemas pone en la abstracción es semejante 
a la que pone Piaget, pero distinto en Thorndike. Thorndike enfatiza los lazos 
específicos de la memoria en cada situación concreta, Piaget y los teóricos de 
los esquemas argumentan que los detalles específicos se pierden cuando se 
forman los esquemas y los conceptos. Esta teoría también comparte con la de 
Piaget el énfasis entre las relaciones significativas de las ideas y el 
constructivismo.  
Una vez formados, los esquemas afectan a lo que se recuerda de una 
experiencia mediante tres procesos: selección, recuperación e interpretación. 
Los estudios han demostrado que la gente es bastante capaz de precisar, de 
repetir al pie de la letra y recordar con exactitud cuando se lo propone pero que 
a veces no realiza inferencias sumamente obvias (Schacter, 1989). 
Esta teoría da cuenta de muchos aspectos de la memoria, la comprensión, la 
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categorización, pero no explica todos los aspectos. Rumelhart (1984) propuso 
que los esquemas se modifican por uno de los tres procesos siguientes: 
incremento, ajuste y reestructuración.  
El incremento consiste en añadir o acumular nuevos conocimientos de acuerdo 
con los contenidos de los esquemas ya existentes en la memoria, es un 
aprendizaje de tipo asociativo. El ajuste consiste en una modificación más fina 
y precisa de un esquema, resulta del uso del esquema en diferentes 
situaciones, lo que favorece la precisión y la eficacia con que se utiliza, mejora 
el grado de generalización y especializa su aplicación (Pozo, 1984). 
Es propio del aprendizaje experto y se adquiere con la práctica. La 
reestructuración implica cambios más considerables y se realiza por dos 
mecanismos: por inducción cuando los nuevos esquemas se construyen 
aplicando reglas de inferencia y por generación de patrones cuando se 
construyen nuevos esquemas a partir de los antiguos.  
Un ejemplo es el cambio de categorías preoperacionales a categorías de 
pensamiento concreto que requieren del uso de aspectos más abstractos, 
todas las partes de un esquema preoperacional se reemplazan por otras 
completamente diferentes. 
Los estudiantes mejor adaptados desarrollan esquemas como respuesta a la 
retroalimentación que reciben en mayor medida que aquellos que fracasan. 
Con todo esto se constata que los profesores deberían proporcionar múltiples 
ejemplos actuales de las cosas que enseñan a fin de que se identifiquen los 
aspectos comunes de los ejemplos.   
Deben saber que mediante un estudio sin ayuda, los estudiantes sólo pueden 
retener porciones pequeñas y selectivas de una experiencia de aprendizaje o 
de la explicación de la lección. Los estudiantes podrían elaborar y también 
deformar lo que retienen haciendo inferencias. Para facilitar estos procesos, los 
profesores deberían evocar los esquemas previos o recurrir a organizadores 




1.3.7 La teoría del aprendizaje de Vygotsky 
Vygotsky fue un psicólogo ruso que desarrolló su teoría en la décadas del 20 y 
del 30, pero su difusión se produce recién a partir de 1962. Describe el 
conocimiento en términos de conceptos y funciones; se limita a estudiar el tipo 
de conceptos que denomina categorías (Morrison, 2005). 
Para Vygotsky un concepto es una clase de cosas que tiene una etiqueta y que 
puede ser definido por un conjunto de criterios. En su teoría, un sujeto 
demuestra tener un conocimiento maduro de un concepto cuando parece 
conocer todos los criterios que definen dicho concepto y cuando comprende 
que la palabra asignada al concepto es arbitraria y condicional. 
Encontró que los niños no parecen comprender los verdaderos conceptos 
hasta el principio de la adolescencia, sólo son capaces de producir 
pseudoconceptos, o conceptos espontáneos (Daniels, 2003). 
Un pseudoconcepto deja de ser evidente cuando el niño puede usar una 
etiqueta correcta para denominarlo. Los verdaderos conceptos están marcados 
por su generalidad que se deriva del hecho de que los conceptos verdaderos 
se definen por ser abstractos e independientes del contexto. 
Se interesó también por el desarrollo de las cinco funciones básicas: el 
lenguaje, el pensamiento, la percepción, la atención y la memoria. Describe 
brevemente la naturaleza de estas funciones dando ejemplos e intentando 
demostrar que el éxito en las tareas de resolución de problemas y de memoria 
depende de la integración de una o más de estas funciones en el desarrollo. 
Es así que el ser humano utiliza sus habilidades lingüísticas para inventar 
nuevas estrategias o conseguir ideas de otros seres humanos. La función del 
lenguaje ayuda a romper el círculo estímulo – respuesta y permite controlar el 
ambiente. Los símbolos del lenguaje son un elemento de mediación entre los 
estímulos y las respuestas (Daniels, 2003). 
Explica la adquisición del conocimiento de varias formas, por ejemplo, la 
tendencia a utilizar símbolos durante la resolución de problemas se adquiere 
mediante la interacción social. Cada función aparece dos veces en el desarrollo 
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cultural del niño, primero en un nivel social, luego en un nivel individual.  
Además, Vygotsky argumenta que: “la actividad de utilizar signos por parte del 
niño no es algo simplemente inventado ni mediado por la influencia de los 
adulto” (Vygotsky, 1978) proviene de algo que no es una operación con un 
signo pero llega a serlo tras una serie de transformaciones cualitativas, en 
otros términos es la primera respuesta.  
La segunda respuesta, proviene del concepto de desarrollo: el cambio de los 
conceptos espontáneos en conceptos científicos. Tanto en la primera como en 
la segunda respuesta, el aprendizaje no se concibe sin la intervención del 
adulto quien media en las tareas de aprendizaje (Daniels, 2003). 
La posición difiere de la de Piaget en que sugirió que lo niños inventan sus 
propias ideas. La tercera respuesta, apela a la noción de zona de desarrollo 
próximo (ZDP): las habilidades intelectuales son dominadas progresivamente 
por los niños. La ZDP es: “la distancia que media entre el nivel de desarrollo 
actual determinado por la independencia (capacidad) para resolver un 
problema y el nivel de desarrollo potencial determinado por la capacidad para 
resolver el problema con la guía de los adultos o en colaboración con los 
compañeros más capaces.” (Piaget, 1978). 
En conclusión, se determina que Vygotsky implica más a los profesores que 
Piaget y los considera compañeros de trabajo que actúan a modo de andamio 
y sin los cuales los estudiantes serían incapaces de ascender y construir los 
niveles más altos de su propio conocimiento.  
Para Vygotsky, se aprende a través del lenguaje mediante el discurso 
comunicativo, egocéntrico e interior, creía que el lenguaje guía todo el 
desarrollo cognitivo del individuo. Describe la adquisición del conocimiento 
como un proceso de interiorización de las palabras y las acciones del maestro, 
de los padres y de los compañeros más competentes; los estudiantes mejor 
adaptados usan el lenguaje egocéntrico y el lenguaje interior para ayudarse a 




1.3.8 Los aportes de la psicología cognitiva 
La tradición cognitiva en psicología, aunque es el paradigma que mantiene una 
posición dominante en la actualidad, no es una visión totalmente nueva. En el 
pasado, la psicología de Gestalt, en general, y otros autores (Bartlett, 1932; 
Tolman, 1932; Piaget, 1954; Bruner, 1964; Ausubel, 1963; Bandura, 1986) se 
consideran dentro del paradigma cognitivo y han propuesto teorías sobre el 
aprendizaje y el conocimiento distintas a las mantenidas por el conductismo  
(Urbano y Yuni, 2005). 
Debido a la gran influencia de las teorías del aprendizaje, entre los años1950 y 
1960, se desplaza el interés de la psicología cognitiva del aprendizaje de los 
animales en el laboratorio, hacia el estudio del aprendizaje humano en los 
mismos laboratorios y se propone el aprendizaje como adquisición de 
conocimientos. Los psicólogos sustituyeron el enfoque teórico del refuerzo de 
las respuestas por el enfoque de la adquisición del conocimiento. 
Urbano y Yuni (2005) presentan desde esta perspectiva cognitiva, el alumno se 
convierte en un procesador de información y el profesor en un dispensador o 
transmisor de la misma. El currículo los conocimientos que el alumno debe 
adquirir pasan a ser el centro de interés de la instrucción. La instrucción parte 
de la creación y diseño de situaciones en las que el alumno adquiere el 
conocimiento. 
Esto se consigue mediante una adecuada organización de los contenidos de 
los programas escolares. Los contenidos de los programas se subdividen en 
áreas temáticas, los temas en lecciones o tópicos y éstos en los contenidos de 
información propios de cada lección: hechos, conceptos, teorías, problemas, 
etc. Esta perspectiva sobre el aprendizaje propicia una organización 
estructurada del currículo escolar y una enseñanza centrada en el mismo. El 
alumno avanza progresivamente en la adquisición del conocimiento siguiendo 
los pasos que marca el programa. El aprendizaje se centra en la adquisición de 
los contenidos del programa. Los instrumentos básicos de instrucción para la 




El objetivo de la instrucción era aumentar los conocimientos del alumno de 
modo que los resultados del aprendizaje puedan ser evaluados midiendo la 
cantidad de conocimientos adquiridos. El alumno juega un papel activo en el 
aprendizaje pero el centro de atención de la instrucción es el currículo, los 
conocimientos que se han de adquirir, y no la actividad que el alumno debe 
desempeñar para aprenderlos (Urbano y Yuni, 2005). 
A medida que la teoría cognitiva se fue desarrollando en las décadas del ‟70y 
„80, los estudios dominantes tratan al aprendizaje como construcción del 
conocimiento y se estudia el aprendizaje de contenidos en situaciones más 
reales. Hay un desplazamiento del estudio del aprendizaje al estudio del 
conocimiento y, en particular, hacia las formas de representar el conocimiento. 
La esencia del conocimiento es la estructura: los elementos que constituyen la 
información forman un todo; están conectados y tienen un significado. La 
esencia del conocimiento consiste en aprehender el significado, las relaciones 
entre los elementos. 
El aprendizaje ocurre porque el aprendiz trata de comprender activamente la 
información que proviene del ambiente donde se sitúa. El aprendizaje son los 
cambios en la estructura mental debidos a las operaciones mentales que 
realiza quien aprende. El alumno pasa a ser un constructor de su propio 
conocimiento, dotado de habilidades mentales que le permiten realizar la 
actividad mental de aprender (pensar). El alumno a través de la metacognición 
adquiere, además, autonomía y control de sus procesos cognitivos durante el 
aprendizaje (Lindo, 2004). 
La importancia reside en la actividad de interpretación de los conocimientos 
que hace el alumno. De aquí que se trate de un proceso de construcción 
personal donde lo importante es la reestructuración permanente del 
conocimiento a partir de lo que el alumno sabe previamente. 
El profesor adopta un rol importante en la instrucción: se convierte en 
copartícipe, con el alumno, de un proceso de cognición compartida, a saber, 
del proceso de construcción del significado encada situación de aprendizaje.  
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En relación con la instrucción, se produce un nuevo desplazamiento: se pasa 
de una enseñanza centrada en el currículo a una enseñanza centrada en el 
alumno. Así pues, la instrucción consiste en permitir y promover la actividad 
mental del alumno. La instrucción se concibe para ayudar al alumno a 
desarrollar estrategias de aprendizaje y de pensamiento apropiadas para 
trabajar en diferentes dominios de contenido (Urbano y Yuni, 2005). 
En correspondencia, la evaluación adquiere un valor de proceso cualitativo más 
que cuantitativo. Interesa determinar cómo el alumno estructura y procesa el 
conocimiento en lugar de preocuparse por determinar cuánto ha aprendido. 
1.4. APRENDIZAJE EN NIÑOS DE 2 A 3 AÑOS 
Para el desarrollo de esta parte de la investigación y fundamentación teórica se 
ha considerado basarse en el pensamiento de Jean Piaget reconocido como 
una de las mentes más creativas del siglo XX. Su trabajo, basado en la 
observación, el razonamiento y la investigación, describe la evolución o el 
desarrollo del niño en términos del pensamiento, la construcción y la 
adquisición del conocimiento. 
1.4.1. Teoría evolutiva de Jean Piaget  
Para Alonso (1997), la psicología evolutiva, el desarrollo del niño a través del 
tiempo es lo que explica y a la vez limita el aprendizaje. Ciertos aprendizajes se 
dan en algunos momentos de la vida. Dichos aprendizajes no pueden 
acelerarse si no existe la maduración física o psicológica requerida. El 
desarrollo es un proceso gradual y ordenado; no es posible saltarse pasos. 
"En varias ocasiones, Piaget habló de su gran preocupación por la práctica de 
acelerar el desarrollo intelectual en los niños, contraria a la de facilitar su 
proceso natural." (Labinowicz, 1987). 
Esto es, que en vez de acelerar ciegamente al niño hacia períodos avanzados, 
Piaget recomienda que los maestros les den oportunidades para explorar al 
máximo el alcance de su pensamiento en un período dado, construyendo así 
una base más sólida para los períodos que siguen. Este tipo de exploración 
activa es lo que hace que los niños descubran sus propias limitaciones y 
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busquen así nuevos caminos o métodos más efectivos para solucionar 
problemas (Labinowicz, 1987).  
Para Piaget el conocimiento es construido por el niño a través de la interacción 
de sus estructuras mentales con el ambiente. Ningún factor aislado puede 
explicar el desarrollo intelectual por sí mismo. Debe haber una combinación de 
factores como son: 
Tabla n° 1: Factores del desarrollo intelectual. 
MADURACIÓN Mientras más edad tenga el niño, más probable es 
que tenga un mayor número de estructuras mentales 
que actúan en forma organizada. El sistema nervioso 
controla las capacidades disponibles en un momento 
dado y no alcanza su madurez total sino hasta los 15 





Fuente: Labinowicz, 1987. 
 
Cuando se ha analizado lo expresado anteriormente, resulta evidente que es 
importante conocer el nivel de madurez o competencia cognitiva presentado 
por los alumnos a fin de que los maestros puedan acompañarlos en su 
aprendizaje. De esta manera podrán construir aprendizajes significativos por sí 
solos, es decir, podrán ser capaces de "aprender a aprender". 
Para Piaget, "el pensamiento es la base en la que se asienta el aprendizaje" 
(Alonso, 1997). Tomando esta aseveración como punto de partida, es 
importante conocer cómo se van dando los procesos de pensamiento en los 
alumnos. Las etapas del desarrollo cognitivo o cognoscitivo ayudan a identificar 
las fases por las un niño pasa para desarrollar los procesos intelectuales de un 
adulto. 
Antes que se analice dos de las etapas que presenta Piaget, conviene 
establecer aspectos generales de éstas. 
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 El paso de una etapa a otra es un cambio cuantitativo y también cualitativo. 
Los estadios piagetianos suelen coincidir con adquisiciones y cambios en el 
comportamiento infantil observables por cualquier persona.  
 Los rangos de edades representan promedios. Es de esperarse algunas 
desviaciones a estas normas, tanto en casos individuales como grupales. 
 Las adquisiciones cognitivas dentro de cada etapa no son productos 
intelectuales aislados, sino que guardan una estrecha relación, formando 
una estructura de conjunto. Por esto la aparición y el dominio de 
determinados contenidos van acompañados de la adquisición de otros por 
parte del individuo. 
 Cada etapa resulta de la precedente, incluyéndola como una estructura 
subordinada y prepara a la siguiente, integrándose después con ella 
(Alonso, 1997). 
Etapa sensomotor (desde el nacimiento hasta los 2 años) 
Sensomotor, desde que nace hasta los 2 años es cuando el niño usa sus 
sentidos y su capacidad motora para explorar y percibir el mundo que lo rodea. 
En esta etapa, empiezan a formarse  las primeras estructuras cognoscitivas 
que servirán de base a las nuevas de acuerdo al desarrollo evolutivo.  
Para Piaget, la inteligencia existe antes del lenguaje y en este nivel puede 
hablarse de inteligencia sensomotora. El desarrollo se inicia con movimientos 
espontáneos. El niño está centrado en su cuerpo y en su propio accionar.   
Luego empieza a adquirir los primeros hábitos alcanzando  la coordinación 
entre su boca y su mano y luego entre el ojo y la mano. Más adelante, empieza 
a explorar mediante sus sentidos y su capacidad motriz, el mundo que lo rodea. 
Su conducta es egocéntrica. 
Aparece lo que Piaget llama “el juego de ejercicio” donde el niño repite sus 
conductas sin pensar ni realizar un aprendizaje modificándolas, esto varía 




Etapa preoperacional (de 2 a 7 años) 
El juego simbólico comienza al final del periodo sensomotor. Según 
Labinowicz, (1987) menciona que para Piaget el símbolo lúdico es necesario 
para desarrollar la inteligencia adaptada. En él, se refleja el pensamiento 
egocéntrico y generalmente se observan los conflictos e intereses del niño: 
angustias, miedos, fobias, agresividad. 
Asimismo, el niño empieza a dibujar. Piaget plantea que el dibujo tiene que ver 
con el juego simbólico y la imagen mental al tratar de representar lo real. El 
dibujo es un intermediario entre el juego y la imagen mental, pero para ello se 
debe analizar algunos puntos: 
 La intención que tiene el niño de efectuar algo que tiene en su mente. 
 La interpretación, tiene que ver con la explicación que dará sobre lo que 
quiso dibujar. 
 El color. 
Por otro lado, los niños van desarrollando paulatinamente mayores habilidades 
lingüísticas y son capaces de enumerar y clasificar. 
A partir de los 4 años, aparece “el juego de reglas”, aquí el niño inicia la 
actividad social ya que el niño emerge al mundo real, este juego tiene que ver 
con competencias entre individuos y de acuerdo a las relaciones sociales de su 
entorno. 
Labinowicz (1987) presenta en esta etapa que Piaget asegura que el niño 
descubre que algunas cosas pueden tomar el lugar de otras. El pensamiento 
infantil ya no está sujeto a acciones externas sino que se interioriza. Las formas 
de representación internas que emergen simultáneamente al principio de este 
período son: la imitación, el juego simbólico, la imagen mental, un rápido 
desarrollo del lenguaje hablado y la habilidad para representarse la acción 
mediante el pensamiento y el lenguaje prelógico (Labinowicz, 1987). 
Entre las limitaciones propias de este período se encuentran: 
 
 38 
 incapacidad de intervenir mentalmente una acción física para regresar un 
objeto a su estado original (reversibilidad),incapacidad de retener 
mentalmente cambios en dos dimensiones al mismo tiempo (centración), 
 incapacidad para tomar en cuenta otros puntos de vista (egocentrismo). 
A pesar de que Piaget no fue educador, sino biólogo, y por lo tanto su enfoque 
no abarca todos los detalles de las aplicaciones escolares, muchos 
investigadores, pedagogos y educadores han retomado la psicología genética 
como un punto de partida para explicar los procesos de enseñanza. "Las 
investigaciones piagetianas no indagan cómo se comportan los niños en 
condiciones de aprendizaje escolar, sino cómo van evolucionando sus 
esquemas y su conocimiento a lo largo de diferentes edades." (Carretero, 1993, 
p. 34). 
Piaget exploró las aplicaciones de su teoría en los aspectos de cognición, 
inteligencia y desarrollo moral. Muchas de sus investigaciones se basaron en el 
desarrollo de los conceptos lógicos y matemáticos. Su teoría ha sido aplicada 
extensamente a la práctica educativa y al diseño curricular, sobre todo en 
educación básica. El enfoque constructivista o constructivismo incorpora las 
enseñanzas de Piaget. 
Piaget considera que el sujeto se desarrolla porque construye sus propias 
estructuras cognitivas en un proceso interno basado en la dinámica de 
asimilación y acomodación de las estructuras. Dichas estructuras cognitivas 
permiten asimilar la realidad en función a las estructuras que posee (Carretero, 
1993). 
El sujeto va a chocar con la realidad por lo tanto las va a acomodar. Para 
Piaget, el proceso de asimilación es el reflejo de la succión en una estructura 
cognitiva. El niño nace con ciertos reflejos y la   succión es una estructura de 
asimilación. Lo que los conductistas llaman aprendizaje, Piaget llama 
acomodación. El proceso de aprendizaje es dependiente del desarrollo. 
Para  Piaget  la  inteligencia es  la  capacidad de  mantener  una  constante  
adaptación de  los esquemas del sujeto al mundo que lo rodea. Dichos 
esquemas son las representaciones que posee o construye el sujeto del 
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entorno. Significa una concordancia entre sus esquemas cognitivos y el medio 
en que se desenvuelve permitiendo al sujeto desarrollarse en él. La adaptación 
de sus esquemas al mundo, explica la enseñanza aprendizaje (Carretero, 
1993). 
Como en cualquier investigación Piaget, citado por Carretero (1993), resume 
los tres mecanismos que para el aprendizaje son: 
 Asimilación. Significa  adecuar  una  nueva  experiencia en  una  estructura 
mental existente. 
 Acomodación. Significa  revisar  un  esquema  preexistente  a  causa  de  
una  nueva experiencia. 
 Equilibrio: es buscar estabilidad cognoscitiva a través de la asimilación y la 
acomodación. 
1.4.2 Los aportes de la neurociencia al campo del aprendizaje 
Lawrance Wolf (2003), experto en educación del Banco Interamericano de 
Desarrollo, trata del tema de las neurociencias y el aprendizaje. Dice que lo 
primero que hay que comprender es que en el ser humano existe una 
interconexión gigantesca de neuronas. Dado que los estados mentales se 
producen por los patrones de actividad neural, el conocimiento definido como 
un tipo de flujo cognitivo de un estado mental a otro debe estar codificado en 
conexiones neurales llamadas sinapsis.  
Amalia Moreno (2009) afirma que cuando el niño o la niña nacen, su cerebro, 
salvo una serie de reflejos que le permiten su supervivencia, está totalmente 
limpio de conductas genéticas y constitucionalmente heredadas, y lo que posee 
es una infinita posibilidad y capacidad de asimilar toda la experiencia. A esta 
capacidad de poder reflejar en sí mismo y asimilar la estimulación del mundo 
que le rodea se le denomina „plasticidad del cerebro humano‟, es el potencial 
para los cambios que permite modificar la conducta o función y adaptarse a las 
demandas de un nuevo contexto. 
Los recién nacidos tienen millones de células cerebrales o neuronas entre las 
cuales se establecen conexiones, llamadas sinapsis, que se multiplican 
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rápidamente, al entrar en contacto el neonato con la estimulación exterior, y 
que alcanza el increíble número de mil billones. Estas sinapsis dan lugar a 
estructuras funcionales en el cerebro, que van a constituir la base fisiológica de 
las formaciones psicológicas que permiten configurar las condiciones para el 
aprendizaje. 
Los desarrollos tecnológicos realizados por los neurocientíficos, lleva a los 
educadores, psicólogos y cognitivos a desarrollar un lenguaje común del cual 
emerge una nueva ciencia multidisciplinaria con nuevos conceptos como 
plasticidad y periodicidad que favorecerá al quehacer educativo. La plasticidad 
se refiere al cerebro que se sigue desarrollando, aprendiendo y cambiando a lo 
largo de toda la vida. Esto permite que el cerebro pueda construirse en función 
del propio pensamiento e imaginación, y también pueda repararse. La 
periodicidad se refiere a los períodos sensitivos durante los cuales se abren 
ventanas de oportunidad para el desarrollo del cerebro, por estar 
especialmente sensible a ciertos estímulos y más dispuesto a aprender. 
En concepto del premio Nóbel de medicina del 2000, el Dr. Erick Kandel (citado 
por Luis Damián Casas, 2007), neurociencia es una ciencia que se nutre de 
otras ciencias como anatomía, embriología, fisiología, psicología cognitiva, 
farmacología, biología molecular y genética con el propósito de aportar 
explicaciones al funcionamiento del cerebro humano a partir de la conducta en 
términos de actividades del encéfalo. 
Siguiendo el pensamiento expuesto por  Casas (2007) la neurociencia ofrece 
algunos aportes para la educación: 
 El desarrollo del cerebro depende de una interacción compleja entre los 
genes con que se nace y las experiencias que se tienen. 
 Las experiencias tempranas tienen impacto decisivo en la arquitectura 
del cerebro, en la naturaleza y grado de las capacidades del adulto. 
 Las interacciones tempranas no sólo crean un contexto, sino que afectan 
directamente la manera en que se interconecta el cerebro. 
 El desarrollo del cerebro no es lineal: hay épocas claves para adquirir 
diversas clases de conocimiento y de habilidades. 
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 Cuando los niños alcanzan los tres años de edad, sus cerebros son dos 
veces más activos que los de los adultos. Los niveles de actividad caen 
durante la adolescencia. 
 Con el ejercicio mental aumenta la neurogénesis (generación de nuevas 
neuronas), y la supervivencia de las neuronas, crecen los axones que 
reciben señales de comunicación y se multiplican las sinapsis. 
 Los bebés requieren de una estimulación visual para no sufrir la 
debilitación de su visión, la estimulación verbal para superar problemas 
de pronunciación. 
 Entre los 10 y 18 meses es la etapa propicia para estimular la 
inteligencia emocional. 
Del mismo modo, Howard Gardner (2000) en Casas (2007) expone algunos 
descubrimientos útiles para el ámbito educativo: 
 La importancia de las primeras experiencias. Por tanto, la educación 
debería empezar durante los primeros meses de vida. 
 La importancia vital del ejercicio. El tejido cerebral se desarrolla 
mediante el ejercicio de los sentidos y el uso de la razón. 
 La flexibilidad o plasticidad del sistema nervioso en la edad infantil da 
espacio a innumerables posibilidades mentales. 
 La importancia de la acción y la actividad. El cerebro asimila más 
cuando el organismo interviene activamente en la exploración. 
 La especificidad de las actitudes y capacidades del ser humano. El 
cerebro comprende numerosas zonas y redes nerviosas dedicadas a 
funciones específicas. 
 En los primeros años de vida, el cultivo de la inteligencia musical en los 
primeros años de vida puede tener efectos positivos en otros ámbitos 
cognitivos. 
 El papel esencial de la codificación emocional. Las experiencias con 
efectos emocionales positivas tienen más posibilidades de ser retenidas 
y utilizadas más adelante. 
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Conscientes de la infinita potencialidad humana para el desarrollo mental en los 
primeros años de vida y de su considerable reducción en los años venideros, 
en la perspectiva educativa –ya desde la familia o la escuela inicial- se debe 
tratar de llegar por los canales que la ciencia y la psicología del infante lo 
disponen: la estimulación temprana, el juego y otros medios. 
1.4.3 La estimulación temprana 
La edad que en el Perú se llama „preescolar‟ es considerada por muchos como 
el período más significativo en la formación del individuo. Esto se debe a 
múltiples factores, uno de ellos es el hecho de que en esta edad las estructuras 
biopsicológicas y psicológicas están en pleno proceso de formación y 
maduración, lo que hace particularmente significativa a la estimulación que 
pueda hacerse sobre dichas estructuras. Es quizás el momento de la vida del 
ser humano en el cual la estimulación es capaz de ejercer la acción más 
determinante sobre el desarrollo (Martínez, 1999). 
Amalia Moreno Guerrero (2009) afirma que el recién nacido tiene el doble de 
neuronas de las que tendrá como adulto, debido a que la neurona cuando 
muere no es sustituida por otra y se pierde irremisiblemente debido a la falta de 
estimulación o a la falta de una apropiada estimulación. Además, se sabe que 
la deprivación nutricional en el primer año de vida puede acarrear daños 
irreparables en el desarrollo físico y mental del niño o niña, y en los años 
sucesivos puede traer como resultado una disminución del peso y talla, la 
propensión marcada a las enfermedades, dificultades en la atención y la 
concentración, pobreza intelectual, entre otros. También la deprivación cultural 
y la falta de estímulos psicosociales afectan en el desarrollo intelectual, en la 
formación de la personalidad por no haberse propiciado la estimulación en el 
momento preciso en que debía ser proporcionada. 
La estimulación temprana es un tratamiento realizado durante los primeros 
años de la vida del niño y que pretende lograr el máximo desarrollo de sus 
capacidades. El programa requiere material, ejercicios estructurados en 
relación a las diferentes áreas del desarrollo infantil (motora, perceptiva, 
cognitiva, afectiva…) con el objeto de potenciar el desarrollo armónico de 
estas. La estimulación temprana se basa en ciencias como la neurología 
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evolutiva, psicología de la conducta y psicología del desarrollo (Cabrera y 
Sánchez, 1982). 
Estimular es dar al niño una variedad de oportunidades para que explore, 
experimente y juegue movilizando su organismo, usando los sentidos para el 
máximo y global desarrollo de sus potencialidades. Se realiza de manera 
individual o en grupos pequeños, en espacios institucionales o en el hogar que 
disponga de suficiente ventilación, limpieza, seguridad, temperatura agradable 
y buena iluminación; con estímulos como el juego, canto, contacto con 
personas, animales o cosas, explorando, imitando, comunicándose, y sobre 
todo, dando y recibiendo afecto; lo pueden realizar profesionales 
especializados, educadores, promotores, brigadistas y la familia, todos ellos, si 
tuvieron un entrenamiento adecuado. 
El objetivo de la estimulación temprana es optimizar el desarrollo normal del 
niño, prevenir la aparición de déficits asociados a riesgos biológicos, 
psicológicos o sociales, atender las necesidades de la familia, aminorar los 
efectos de alguna discapacidad, mejorar las habilidades motrices, cognitivas, 
adaptativas o de lenguaje (Geldres, 2013: 8-10). Ludington y Golant (1995) 
expresan de otra manera los objetivos de la estimulación temprana o infantil: 
acelerar el crecimiento, favorecer la coordinación de los movimientos 
musculares, aumentar la capacidad de concentración de 10 segundos a 45 
minutos, mejorar la capacidad intelectual. En síntesis, se pretende el desarrollo 
armonioso físico, mental, emocional y social. 
Las áreas de estimulación, según Cabrera y Sánchez (1982), son: 
 El área motora: ejercicios orientados a conseguir el control sobre el 
propio cuerpo, tono muscular, equilibrio, comprensión de las relaciones 
espacio-temporales. 
 El área perceptivo-cognitiva: actividades que favorecen el desarrollo de 
estructuras cognitivas, teniendo presente que en el niño la inteligencia 
está antes que llegue el lenguaje. 
 Área del lenguaje. Intenta conseguir logros desde las manifestaciones 
del prelenguaje hasta el lenguaje. 
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 Área social. Proporciona mayor grado de autonomía e iniciativa en lo 
referente a los hábitos básicos de independencia personal y conducta 
social normal. 
Mirando todo desde el lado del maestro, en una investigación realizada por 
Gonzales (2007) se encontró que: el 100% de maestros trabaja prioritariamente 
el área de comunicación y lenguaje; el 64.30% señala que todas las áreas de la 
estimulación temprana son importantes; el 71.43% no cuenta con el material 
adecuado y el 50% con la infraestructura adecuada. Asimismo, el 50% de las 
entrevistadas consideran que los padres no están comprometidos en el trabajo 
con los niños. 
Los últimos datos revelan la importancia de que docentes y familias conozcan 
el aporte pedagógico de la estimulación temprana, y sea integrada dentro de la 
oferta formal de educación en el Perú. 
1.5. EL JUEGO Y EL APRENDIZAJE 
1.5.1 El juego en el pensamiento de los pedagogos 
La Fundación de Santa María (1992) ha determinado que unos de los primeros 
que plantearon un modelo educativo en el que el juego cobraba especial 
protagonismo, fue el suizo Pestalozzi (1746-1827), el cual, influido por el 
pensamiento de Rousseau, Kant y Basedow configuró un modelo teórico y 
práctico de educación introducido en España a través del Instituto Militar 
Pestalozziano (1804), los escritos de Pablo Montesino y la Institución Libre de 
Enseñanza. Pestalozzi concibe la educación como un proceso mediante el cual 
se forma el juicio del niño hablando a los sentidos, mediante la observación, 
éste conoce los objetos, su número, partes, etc.  
Para ello, recomienda una serie de ejercicios que ayuden a  desarrollar y  
formar los  sentidos, confiando en  que no será difícil a la madre introducir un 
cierto número de ellos en aquellos juegos de sus hijos que resulten apropiados 
para desarrollar y perfeccionar la vista y el oído. Es de desear que tal tipo de 
ejercicios sean propuestos más como juego que como cualquier otra cosa. Este 
postulado le lleva a crear juegos de construcción, de modelado, de 
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reconocimiento de formas,  tamaños,  colores, sonidos,  etc.,  aplicadas a  la  
enseñanza de  la  geometría, cálculo  o  nociones  de  física  y  química,  por  
ejemplo.  Aunque  las  innumerables aplicaciones que hace del juego como 
elemento educativo (para la intuición, socialización y dimensión moral), no 
quieren decir que desde su concepción pedagógica no separe juego y 
aprendizaje, con lo que habrá que esperar a que su discípulo Fröebel 
establezca una metodología lúdica para que esto se produzca. 
Frederic Fröebel es uno de los grandes protagonistas de la educación 
mediante el juego, siendo constantemente citado por todos aquellos a quienes 
inspira su pedagogía, la cual encuentra una implementación práctica en el 
kindergarten, donde la intuición, la actividad y el juego son los verdaderos 
protagonistas. Sus postulados sobre el juego y la educación son como 
veremos más adelante- ampliamente difundidos entre los educadores, 
basándose en la libertad del niño para que exprese su vida interior, creativa y 
de fantasía mediante la actividad lúdica: “el juego es el mayor grado de 
desarrollo del niño en esta edad, por ser la manifestación libre y espontánea 
del interior. 
No debe ser mirado el juego como cosa frívola, sino como cosa profundamente 
significativa: que el juego sea, objeto de la minuciosa intervención de los 
padres. El pedagogo alemán concibe todo un sistema de juegos (dones) y 
ocupaciones, graduados y sistematizados para el desarrollo de los sentidos y 
el aprendizaje del cálculo, para la práctica del dibujo, pintura, puntería, etc. lo 
que le lleva a afirmar que la actividad lúdica desarrolla las potencialidades del 
niño, y contribuye a enriquecerle de cuanto le prestan su vida interior y la vida 
de la escuela; por el juego se abre al gozo y para el gozo, como se abre la flor 
al salir del capullo; porque el gozo es el alma de todas las acciones. Además, 
también establece la práctica de juegos corporales y otros que potencian el 
desarrollo de las ideas colectivas sobre asuntos de interés social. 
Desde el ámbito de la educación especial, es preciso destacar a dos doctores 
y educadores conocidos y que también se plantean acudir al juego infantil para 
la educación de los más pequeños: María Montessori (1870-1952) y Ovide 
Decroly (1871-1932). La pedagoga italiana fundó las Casas Dei Bambini en 
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donde ensayaba su método de pedagogía científica. Para Montessori, el 
ambiente, el mobiliario y la libertad que se ha de respirar en las instituciones 
educativas de los más pequeños es clave, porque se ha visto que el niño debe 
poder expresarse con total libertad, para lo cual se le facilita la práctica de 
juegos y el material adecuado a su edad e intereses (Morrison,2005).  
Esta idea rechaza la propuesta de juegos intrascendentes a la finalidad 
educativa y a la edad psicológica de los niños. Por el contrario, lo que se ha de 
hacer es tratar de despertar en el alma del niño al hombre latente que duerme 
todavía en él; en cambio, se deberán realizar otra serie de juegos más 
educativos que ayuden al conocimiento de la gramática, lectura, aritmética, 
geometría, dibujo lineal, educación musical, religiosa u otras. El juego en 
educación… es un trabajo libre y ordenado, con un fin determinado y no el 
desenfreno que dispersa la atención (Morrison, ibid.), por ello, se debe 
abandonar cualquier prejuicio contra las actividades lúdicas. 
Por su parte, Decroly fue uno de los fundadores de la Liga de la Escuela 
Nueva y publicó el plan de estudios de 1936 del gobierno belga, un 
reconocimiento de sus ideas y del método, que orientó poco a poco el 
programa de los jardines de infancia hacia los principios decrolyanos (Decroly, 
2002), pero sus postulados no se aplicaron únicamente en Bélgica, sino en 
todo el mundo. 
Decroly  concibe  también  un  sistema  de  juegos  motores  (auditivo-motores, 
visuales-motores); de relaciones espaciales; asociación de ideas y deducción; 
noción del tiempo; juegos de iniciación a la lectura, escritura y aritmética, y 
otros, para ayudar al desarrollo de las funciones mentales y a la adquisición de 
conocimientos concretos. El médico belga, motivado por el éxito que había 
tenido anteriormente en su ensayo con niños de educación especial, infundió a 
la educación un impulso nuevo y generalizó el uso de la actividad lúdica en la 
institución escolar; por ello, entre las medidas que se considera necesarias 
para caminar hacia una escuela renovada, establece que “deben 
individualizarse los ejercicios y favorecer las repeticiones numerosas de los 
juegos educativos e instructivos” (Decroly, 2002).  
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Tomando como base los centros de interés del niño y el principio de 
globalización de las ideas, se crea una serie de juegos educativos que se 
erigen en el centro de toda su metodología, la cual puede ser aplicada no sólo 
en la iniciación de las técnicas, sino también en aquellas ramas del 
conocimiento relativas a la naturaleza, al hombre, a la expresión de los 
conocimientos unas ideas y metodologías lúdicas. 
Sin ánimo de exhaustividad y por no hacer muy extensa la nómina de los 
principales educadores extranjeros que influyeron en la pedagogía lúdica 
proclamada y aplicada por  algunos maestros y  pedagogos, no se  puede 
dejar  pasar  la ocasión de hacer una pequeña referencia a Édouard Claparède 
(1873-1940), el cual inspiró los principios y métodos de la Escuela Nueva y 
fundó el Instituto de Educación J. J. Rousseau junto a Bovet y Ferrière.  
Según Bisquerra (1996), Édouard Claparéde redactó los Principios de la 
Oficina Internacional de las Escuelas Nuevas (1919), en los que figura que la 
gimnasia natural, los juegos y deportes serán los encargados del cultivo del 
cuerpo y que la enseñanza se basará en el interés espontáneo del niño, 
teniendo en consideración que entre los 4 y 6 años, el juego será su principal 
actividad.  
Los preceptos psicológicos de Claparède reciben una fuerte influencia a raíz 
de la lectura de la obra de Karl Groos sobre la significación biológica del juego, 
planteándose tras ello sobre esas revelaciones lúdicas, si “¿no ha puesto 
acaso en manos de la pedagogía un instrumento de acción de primer orden? 
Nunca desde el punto de vista estructural hubiera el juego sugerido nada  al  
educador”. 
El  psicopedagogo de la Escuela de Ginebra, es un ferviente defensor de todas 
las aportaciones que pueda proporcionar la psicología a la educación, por lo 
que basa sus argumentos a favor de la inclusión y utilización del juego, en 
supuestos de raíz psicológica. Por esta razón, realiza una revisión de las 
teorías existentes sobre el juego hasta la fecha, dando noticia de las teorías de 
Schiller y Spencer en relación al juego y el exceso de energías, Hall y su teoría 
del atavismo o de la recapitulación, Groos y la teoría del ejercicio preparatorio 
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y el juego como estímulo de crecimiento.  
Para el desarrollo de las diferentes dimensiones educativas, en la línea de la 
educación integral lúdica que defendemos en esta investigación, se apoya en 
los juguetes, los cuales estimulan el juego que fomenta la habilidad manual y 
motriz, la actividad intelectual, el sentido social y la imaginación creadora 
(Guerrero, 2003). 
1.5.2 Nexo entre el juego (ludoteca) y el aprendizaje 
Adelantando un poco las funciones de la ludoteca, con Parserisa (2007), se 
encuentra que el juego tiene una función educativo-pedagógica, es decir, 
estamos ante un mecanismo de aprendizaje innato que aprovecha el impulso 
natural para orientarlo integral y positivamente a la persona, y por ello, es un 
medio valiosísimo en manos del docente para llegar al niño. 
Respecto al aprendizaje, Olguín (1981) dice que se trata de “un proceso que se 
realiza en el interior del individuo, cuando éste vive experiencias significativas 
que producen en él un cambio más o menos permanente de conducta”. En el 
presente estudio se rescata la importancia de las experiencias significativas. En 
el infante, habrá experiencias significativas cuando la nueva propuesta sea 
positiva y del gozo del infante: en esta etapa de vida, no hay nada más 
placentero y positivo para el niño que el juego. Por mucho tiempo la pedagogía 
ha perdido la batalla educativa por su intemporalidad y descontextualización 
respecto a la psicología, necesidades e intereses del discente. 
Se debe tener presente que el juego tiene muchos efectos positivos en el 
aprendizaje del infante: el fortalecimiento físico, la superación de los miedos, el 
desarrollo de la motricidad, visión, memoria y la internalización de muchos 
valores como la convivencia, el compartir, la creatividad, la alegría, entre otros.  
Dado que se ha descubierto la necesidad de desarrollar pedagógicamente las 
potencialidades del infante en los primeros cinco años (Martínez, 1999) se 
debe atender a este descubrimiento haciendo uso de todos los medios 




1.6. LAS LUDOTECAS 
Debido al deseo y la necesidad de jugar que se mantiene en el ser humano, se 
dio origen a las ludotecas que al parecer surgieron en el norte de Europa, como 
una propuesta de reeducación de los lisiados. En Estados Unidos, las primeras 
ludotecas surgieron en Los Ángeles, en el año de 1934, se trata de un centro 
que apoyaba a padres que no podían darse el lujo de comprarles un juguete a 
sus hijos, es decir, era un servicio de préstamo de juguetes para personas de 
escasos recursos. En los años 70‟s se creó en el Distrito Federal, la primera 
ludoteca al servicio de los niños de la calle en la plaza de Santo Domingo. 
Posteriormente las ludotecas surgen de las necesidades de una colectividad 
determinada, así “La ludoteca de Barrio” pretende establecer otro tipo de 
relaciones entre los niñas, sus padres y el conjunto de la comunidad en la que 
se encuentren (Vial, 1988). 
Para Quinto (2005), el término ludoteca proviene del idioma latín para el cual 
ludus significa juego o juguete. La ludoteca es entonces el lugar donde se 
almacenan diferentes tipos de juguetes o juegos que pueden estar destinados 
a diferentes tipos de públicos (principal pero no exclusivamente a niños).  
Las ludotecas serían equiparables a las bibliotecas o a las hemerotecas, con la 
simple diferencia de que en vez de guardar o mantener libros o diarios y 
periódicos, conservan y mantienen juegos y juguetes. Muchas ludotecas 
contienen elementos muy antiguos, considerados reliquias, por lo cual también 
puede haber espacios que no sean específicamente para jugar sino más bien 
para conservar piezas únicas en buen estado. 
Es importante entender que el término ludoteca nace del latín „ludo, ludis, 
ludere‟ que significa jugar y del griego theké, que significa caja o depósito, de 
manera que podemos definir que una ludoteca es un lugar donde se 
encuentran juegos y juguetes ordenados y clasificados para su uso, habrá 
quien también se refiera a éstas como juguetecas (Espasa, 2012). 
Por su parte, la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la 
Ciencia y la Cultura (UNESCO), establece; “las ludotecas son una forma de 
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canalización del juego y del juguete en forma selectiva, por lo que se convierten 
en una alternativa de difusión de los mismos”. Sin embargo no mencionan la 
necesidad del niño por jugar y el valor del juego como medio formador y lúdico 
dentro de estos espacios (UNESCO, 2001). 
1.6.1. Clasificación de las ludotecas 
Según Requena (2003) y la Escuela de animadores Accent (s/f) las ludotecas 
tienen sobre todo dos tipos de clasificaciones: 
Según, una forma común de clasificarlas es por sus funciones y actividades 
específicas en los espacios donde son implementadas: 
 Ludoteca hospitalaria. Tiene la finalidad de mejorar la estadía del niño en 
el hospital para que la internación sea menos traumática, proporcionando 
así mejores condiciones para su recuperación. 
 Ludoteca itinerante. Esta clase de ludoteca bastante común en Europa, 
Canadá y Australia. Tiene los mismos objetivos que otras ludotecas, la 
diferencia es que funciona dentro de un vehículo que puede ser un 
ómnibus, camión, o un trailer adaptados. La ludoteca itinerante es una 
buena alternativa para atender a comunidades muy distantes o para 
atender varios locales en sistemas rotativos. El tiempo en cada local varía 
dependiendo de los intereses y necesidades de la comunidad. 
 Ludoteca escolar. Generalmente son implementadas dentro de las 
propias unidades escolares, jardines infantiles, escuelas primarias, buscan 
suplir las necesidades de materiales para el desarrollo del aprendizaje, 
sirven como apoyo pedagógico para los profesores y psicólogos. 
 Ludoteca terapéutica. Son aquellas en las cuales se aprovechan las 
oportunidades ofrecidas por las actividades lúdicas, ayudando a los niños a 
través del juego a superar dificultades específicas. Este sistema enriquece 
las relaciones de la familia con los niños portadores de deficiencias. Así 
también para desarrollar los objetivos de este tipo de ludoteca se necesita 
de un equipo de profesionales especializados. 
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 Ludoteca de investigación. Son aquellas instaladas en las universidades, 
por profesionales en el área de la educación, con el objetivo principal de 
realizar investigaciones y formación de recursos humanos. 
 Ludotecas comunitarias. Responden a dos aspectos: al desarrollo de la 
cultura en la medida en que ofrece un espacio para la socialización, el 
aprendizaje e intercambio cultural, incluye la idiosincrasia, el folklore, el 
rescate de las costumbres y tradiciones populares, y al cambio social: en la 
medida en que el juego sirve como medio de transformación en las 
comunidades que presentan problemáticas sociales muy marcadas, 
principalmente la población infantil y los ancianos, que se encuentran muy 
desprotegidos en la mayoría de los países de América latina. 
 Ludotecas eventuales. Funcionan en diferentes localidades, donde se 
organizan grandes eventos, para ofrecer a los niños y jóvenes diversas 
actividades lúdicas dentro de la programación. 
 Existen algunas experiencias recientes de ludotecas dentro de cárceles, 
puestos de salud, bibliotecas (como sector de préstamo de juguetes). 
Clasificación de la ludoteca por su estructura: 
 Ludoteca local. Es la más frecuente. Consta de una sala en la que los 
juguetes están colocados en estanterías y clasificados por edades y por 
clases (educativos, tácticos, deportivos). El niño puede mirarlos, jugar con 
ellos y compararlos antes de efectuar su elección y dirigirse a la mesa 
donde le espera el animador. Este último le preguntará su nombre y 
buscará su ficha personal, a la que adjuntará la ficha del juguete, para 
cotejar ésta con el estado en que se proporciona el juguete al niño. 
Finalmente se lo entrega por un periodo máximo, que en general es de 
unos quince días. En esa misma sala o en otra cercana se suele encontrar 
un área de juegos, en la que el niño puede jugar libremente con los 
juguetes especialmente destinados a ser utilizados en ella. 
 Ludotecas combinadas. Algunas ludotecas suelen combinarse con otros 
servicios de animación infantil como bibliotecas, diversas actividades 
culturales, recreativas y deportivas. 
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 Ludotecas especiales. También existen ludotecas especializadas en el 
trabajo con discapacitados. Suelen funcionar exclusivamente para estos 
niños y están equipadas con juguetes especialmente seleccionados. 
Normalmente se encuentran dentro de las escuelas especiales donde estos 
niños estudian. Acuden a ella acompañados por sus educadores que 
orientan en gran medida la elección del juguete. Consideramos 
conveniente integrarlas a las ludotecas locales para que los niños con 
alguna discapacidad jueguen y se relacionen con el resto de los niños. 
Los usuarios que visitan las ludotecas pueden variar, ya que en algunas 
acuden principalmente infantes, niños y adolescentes, las hay también de 
entrada libre. 
1.6.2 Características de las ludotecas 
Como se ha mencionado anteriormente, los usuarios más asiduos de una 
ludoteca son los niños, porque regularmente, son los que disponen de mayor 
tiempo, obedecen las disposiciones de sus padres para ir a ciertos lugares, 
quieren una gran cantidad de juguetes al año que los padres en ocasiones no 
pueden comprar, son los que exigen una variedad en los juguetes que utilizan 
para no aburrirse.  
Las ludotecas deben asegurar las condiciones higiénicas y materiales, 
consistentes en: Iluminación, ventilación, ambientación estética de acuerdo con 
las edades e intereses de los niños, mesas, sillas, anaqueles funcionales; 
paneles móviles para determinar las áreas, variarlas o retirarlos en casos de 
fiestas u otras actividades; herramientas, instrumentos, materiales diversos 
(cartón, cartulina, pinturas, tijeras, goma de pegar, etc.)  
En los casos expuestos se entiende que los niños pueden obtener juguetes en 
calidad de préstamo, pero fundamentalmente constituyen un lugar donde 





1.6.3 Significado e importancia de la ludoteca 
La ludoteca es un vehículo para estrechar los lazos familiares y comunitarios, 
un lugar donde se dan las condiciones propicias para el encuentro espontáneo 
entre niños, un espacio para facilitar actividades recreativas y creativas, 
propiciar la libre elección del niño respecto al juguete que quiere, transformar 
las relaciones afectivas a través de la mediatización de los objetos entre padres 
e hijos involucrando a los padres en los gustos y las inquietudes de sus hijos 
(Parserisa, 2007). 
Para los niños menores, son a veces el primer punto de socialización y 
aprendizaje conjunto, alegre y motivado. En las ludotecas se tiene un espacio 
seguro para jugar, se estimula y se reconoce el apoyo a la fantasía, la 
creatividad aumenta, hay diversión, se aprovecha el tiempo libre, se puede 
elegir materiales juegos, juguetes, se aprende a respetar, tolerar, cooperar, se 
estrechan lazos con la familia y amigos y sobre todo, se tienen actividades de 
experimentación, investigación y recreación. 
Entre las ventajas de la ludoteca se puede mencionar que: al estar basadas en 
el juego, facilita nuevos aprendizajes significativos del mundo social de los 
niños, así como elementos que solo se pueden encontrar en la ludoteca, es 
decir, se puede encontrar la posibilidad de elección, el fortalecimiento de un 
criterio propio, la disciplina observada de un esquema de reglas lógicas que 
impone un espacio compartido, aprender a interrelacionarse con sus pares, 
comprender y aceptar al otro, así como también es un espacio en donde los 
niños o las personas que asisten al lugar experimenten el respeto del cuidado 
por lo ajeno, además de ser una nueva manera de formación en la que de una 
manera activa y diversificada se ocupe el tiempo libre (Parserisa, 2007). 
Dentro de la ludoteca se estima que el juguete no sólo sea una diversión, sino 
que se reconozca su utilidad de educación y de formación cultural. 
De acuerdo a lo antes mencionado Vial (1988) considera a la ludoteca como un 
espacio para lograr una interacción más estrecha entre los individuos, la cual 
nos sirve como herramienta para explorar, conocer y analizar las situaciones 
por las que podrían pasar en éste caso los niños. La pregunta que surge 
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entonces es, ¿cuáles serían los elementos o las características de una 
ludoteca, que nos permitan hacer posible este tipo de acercamientos? Y a partir 
de esto ir construyendo la propuesta de una ludoteca ideal, no en el sentido de 
perfección, sino de los beneficios que se obtengan a partir de la misma. Se 
cree que la ludoteca, como escenario lúdico permite conocer y explorar las 
problemáticas que puedan tener los niños en su vida cotidiana y diseñar 
métodos que nos ayuden a intervenir para mejorar la calidad de vida de los 
usuarios.  
Entre las exigencias físicas, debe contar con un diseño acorde con la 
decoración que suele gustar a los niños, un espacio amplio, los materiales, la 
distribución de secciones lúdicas y la seguridad de los usuarios. 
En resumen, la ludoteca es un espacio que define, juega, estudia, proyecta, 
imagina, crea, diseña, divierte, enseña, modifica las relaciones sociales y la 
enseñanza tradicional de cierta manera, además de ser un medio a través del 
cual se procesa la evolución del grupo social de pertenencia. 
1.6.4 Funciones de las ludotecas 
Parserisa (2007) ofrece brevemente las funciones específicas que cumplen las 
ludotecas en al ámbito escolar y sobre todo en el desarrollo integral de los 
niños: 
 Función pedagógica. Permite que los niños se pongan en contacto con 
juguetes que favorezcan su desarrollo para que descubra, se emocione, 
sea activo y actúe por sí mismo. 
 Función educativa. El juego, es un mecanismo de aprendizaje innato, la 
misión de la ludoteca es aprovechar este impulso natural para orientarlo a 
un desarrollo integral y positivo del niño. 
 Función socio-económica. Actualmente, muy pocas personas pueden 
permitirse a nivel particular el uso de las posibilidades de juego que ofrece 
una ludoteca, y no tan solo a nivel material, sino también de espacios y 
compañeros de juego que la ludoteca posibilita. 
 Función social. Ofrece oportunidades a todos los niños por igual, en cuanto 
a espacios, colaboración, relaciones, elección de juguetes. 
 
 55 
 Comunitaria. Proporciona el encuentro con compañeros de juego, 
promueve el respeto y la ayuda mutua; involucra a los padres a compartir el 
bien común, a la convivencia. Propicia encuentros, amplían amistades 
entre vecinos, constituye en campo de posibilidades recreativas, formativas 
y de animación en el barrio. 
 Comunicación familiar. Favorece la reanimación del juego en el interior de 
las familias, hace que mejoren las relaciones entre generaciones, propicia 
el canal comunicativo entre padres e hijos. 
 Función recreativa. La ludoteca es un espacio de juego, y como tal ha de 
ofrecer diversión, ser atractiva y hacer disfrutar a sus usuarios. 
Existen muchas razones que demuestran la importancia de las ludotecas: los 
padres disponen de poco tiempo para jugar con sus hijos, no tienen muchas 
posibilidades de aportar variados juguetes, la relación niño – juguetes, exige 
espacio para jugar, la dimensión cultural de los juegos infantiles escapa a la 
atención y competencia de los padres, quienes generalmente están muy 
preocupados por el juguete en sí y no de todas las posibilidades que este 
brinda en el juego, y pueden ofrecer a los padres y demás familiares, las 
orientaciones necesarias acerca del juego (Vial,1988). 
1.6.5 Las ludotecas campesinas 
La historia y el consenso social confirman la idea de que la calidad y la amplia 
oferta de los servicios educativos se implementan primero en los centros de 
mayor masa poblacional. En las zonas rurales y campesinas, muchas veces se 
carece aún de los servicios educativos básicos, al tiempo que la pobreza de las 
familias no permite el acceso a los materiales lúdicos. 
Las ludotecas campesinas, en el caso peruano, muchas veces se implementan 
gracias a los Organismos No Gubernamentales (ONGs) que en cumplimiento 
de su compromiso solidario con la comunidad, o los Organismos sin fines de 
lucro, asignan recursos para la mejora de los servicios comunitarios de los 
lugares donde están implantados. 
Aunque ya existen directivas de las Unidades de Gestión local y algunas 
orientaciones, en gran parte de la educación peruana, este método educativo 
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es un campo inexplorado, y la dimensión de la educación campesina en lo que 
respecta a la metodología de las ludotecas, descuidada. 
Lo ideal sería contar con ludotecas bien implementadas a nivel material, 
económico y profesional en las comunidades campesinas, pero esto no 
siempre es posible. Ya con la economía propia de la comunidad, o mediante 
convenios con Instituciones Estatales o Privadas. La Concejalía de Cultura y 
Juventud de España (2010) sugiere muchas maneras simples de generar 
posibilidades de juegos: 
 Lanzar bolas, columpiarlos, marcar los pies de barro, dar una caminata 
alrededor del vecindario, tomar un paseo en la naturaleza o su patio 
trasero. 
 Jugar juegos de cartas, de mesa, los cuales ayudan en el aprendizaje de 
tomar turnos, así cómo ganar y cómo perder, anímelos y ríase con ellos. 
 Involucrarse en un proyecto como construir un rompecabezas, en familia, 
hornear galletas, pintan un cuadro. 
 Escuchar música juntos, cantar, jugar con instrumentos al ritmo de la 
música, guitarra o teclado que le permita hacer la música. 
 Leer un libro juntos y hacer preguntas, así como pedirles que modifiquen la 
historia o creen una nueva, estimulando su imaginación. 
 Ver una película juntos, averiguando si les gusto y porque, lo que sintieron, 
descubra lo que le interesa a su niño, haga comentarios y discuta sobre 
cualquier contenido, como palabras o acciones. 
La importancia de compartir el juego con su niño lo estimula a obtener: 
paciencia, resolución de problemas, habilidades sociales y creatividad. 
Como se puede apreciar, la educación responde a una necesidad intrínseca del 
ser humano, una oferta que debe adaptarse con metodologías apropiadas a los 
diversos procesos de desarrollo humano. Se debe superar la idea de que el 
juego es pérdida de tiempo, o que la educación sólo consiste en aprender bajo 
el control del maestro, o en memorizar conceptos abstractos. Se debe usar los 




1.6.6 Competencias del ludotecario: 
La Escuela de Animadores Accent (s/f: 09) precisa algunas competencias 
como: 
 Afectivo. Establecer un vínculo afectivo hacia el niño o la niña, una relación 
que le transmita seguridad y confianza. 
 Motivador. Generar nuevas inquietudes, intereses, dudas. Mantener vivo el 
entusiasmo por el aprendizaje. Enriquecer las situaciones y el medio. 
 Receptivo. Estar abierto a las preguntas de los niños/as Escuchar y atender 
sus sugerencias, críticas y planteamientos. 
 Orientador. Poner al alcance de los niños/as los recursos y medios 
necesarios para que ellos sean los descubridores de su propio aprendizaje. 
Crear situaciones que le desbloqueen y ayuden a avanzar. Ser conscientes 
de que nuestro protagonismo ha de finalizar una vez que las dinámicas de 
trabajo se hayan asentado y evolucionen con madurez. 
 Dinámico. Implicarse de manera activa tanto en favorecer relaciones 
personales en el grupo como en el desarrollo de las actividades. 
 Observador. Ser intuitivo para captar actitudes, dificultades de los niños/as 
o del grupo, y satisfacer las demandas o necesidades que surjan. Tal vez la 
principal habilidad como observador es la de estar atento a los signos y 
manifestaciones de maltrato, abuso, problemas afectivos o todos aquellos 
que nos den indicios de que el niño no anda bien. Se debe recordar que 
uno de los principales deberes es propiciar que ellos sean sujetos reales de 
derechos, y que en caso de observar algo fuera de lo normal se debe hacer 
referencia a la instancia pertinente. 
 Coherente. Ser consciente de que el aprendizaje es un proceso que debe 
regirse por la coherencia continua, tanto al concebirlo y plantearlo como en 
la actitud al desarrollarlo. 
 Flexible. Adaptarse a las características de la situación. Admitir 
modificaciones, experimentaciones o nuevas propuestas que surjan sobre 
la marcha. 




 niño/a es único/a y nuestra actitud ha de respetar y ajustarse a cada 
individualidad, a los ritmos personales. 
 Dinamizador. Conocer los recursos que ofrece el medio y optimizarlos. 
Crear espacios de encuentro entre niños/as, jóvenes, ancianos, donde 
autoafirmar la personalidad y donde se produzcan procesos de 
identificación colectiva. Generar canales de comunicación que posibiliten 
entrar en contacto con otras realidades y permitan transformar la propia. 
 Creativo. Es importante que el ludotecario haya tenido y tenga en su vida 
personal vivencias artísticas, actividades creadoras para que puedan 
entender mejor el proceso de creación, sus dificultades, caminos, el 
bienestar que puede proporcionar. 
 
1.3 TERMINOS BÁSICOS 
 
1.3.1 Enseñanza - aprendizaje 
Implica una serie de pasos sistemáticos y flexibles encaminados a generar 
conductas favorables que implican asimilación de conocimientos, 
habilidades y valores necesarios para enfrentar  situaciones cotidianas en 
diversos contextos.  
Enseñar es un  proceso que consiste en promover en forma intencionada y 
sistemática el proceso de aprendizaje (Moreno, 1987)… es la forma de 
conducir al educando a reaccionar ante ciertos estímulos, a fin  de que sean 
alcanzados determinados objetivos (Nerici, 1980). Según Olguín (1981), el 
aprendizaje es un proceso que se realiza en el interior del individuo, cuando 
éste vive experiencias significativas que producen en él un cambio más o 
menos permanente de conducta. 
 
1.3.2 Estimulación temprana 
Consiste en proporcionar determinados estímulos que van a facilitar el 
desarrollo global del niño, y por lo tanto, a conseguir que su organismo 
llegue al máximo de sus potencialidades, lo antes posible, en el período de 
crecimiento. Además, mejora o previene los probables déficit del desarrollo 
psicomotor mediante un ambiente estimulante, adaptado a las capacidades 





La ludoteca es un lugar en el que se centra todo un acervo lúdico: 
materiales didácticos, apoyos bibliográficos, audiovisuales y musicales que 
sirven para jugar. De acuerdo a los espacios disponibles puede ubicarse en 
un aula especial, acondicionar el mismo salón de clases o de ser necesario, 
realizar la actividad en el patio de la escuela. La ludoteca por sí misma no 
es generadora de conocimiento, para darle funcionalidad se requiere  
utilizar sus materiales con  actividades lúdicas que apoyen el programa 
educativo.  
La ludoteca es flexible, tiene la ventaja  de movilidad,  el acervo puede ser 
adaptado o elaborados con materiales económicos o de re-uso, 
prácticamente puede utilizarse cualquier objeto (Nancy C. Flores, Norma A. 
Mundo Méndez y Mario Soria, 2006). 
 
1.3.4 Neurociencia 
Neurociencia es una ciencia que se nutre de otras ciencias como anatomía, 
embriología, fisiología, psicología cognitiva, farmacología, biología 
molecular y genética con el propósito de aportar explicaciones al 
funcionamiento del cerebro humano a partir de la conducta en términos de 














PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.1 DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
Actualmente existe gran preocupación por el tratamiento y desarrollo cognitivo 
de los infantes desde su nacimiento incluso antes del mismo, en tal sentido 
estas inquietudes que se suscitan en la ciudad también deberían ser tratadas 
para el sector rural; sin embargo, existe un notorio descuido de los 
aprestamientos en zonas rurales. 
 
Es por ello que se ha generado una forma de promover el desarrollo del 
aprendizaje infantil a partir de la aplicación de módulos instructivos en una 
secuencia de sesiones que permitan mejorar el aprendizaje, de manera 
especial este desarrollo se ha de realizar en lo que se ha denominado 
ludotecas  campesinas. 
 
Es comprensible que al tratar de diseñar un módulo instructivo constituido 
como una unidad de enseñanza aprendizaje ha de permitir que el docente 
tenga un soporte teórico y una guía práctica con la finalidad de hacer mejor su 
trabajo y pueda lograr los objetivos del aprendizaje desde muy temprana edad, 
de manera particular en medios rurales. 
Por consiguiente, el modulo desarrollado debe ser sistematizado y dinámizado, 
porque se convierte en un desafío a los graves problemas de la educación en 
zonas rurales, también como una alternativa que los gobiernos locales deben 
asumir para fomentar el modelo de ciudadano a tener 20 años después, para 
que surjan generaciones con la plenitud del desenvolvimiento personal-social, y 





2.2 FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
 
2.2.1 Problema General 
¿De qué manera los módulos instructivos influyen en el desarrollo del 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las Ludotecas 
Campesinas en la provincia de Espinar, Cusco 2011- 2012? 
 
2.2.2 Problemas específicos 
a) ¿Cómo influye la aplicación de módulos instructivos en el desarrollo 
de la motricidad fina en niños de dos a tres años de las ludotecas 
campesinas de la provincia de Espinar, Cusco? 
b) ¿Cómo influye la aplicación de módulos instructivos en el desarrollo  
de la Motricidad Gruesa en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco? 
c) ¿Cómo influye la aplicación de módulos instructivos en el desarrollo  
de la audición y lenguaje en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco? 
d) ¿Cómo influye la aplicación de módulos instructivos en el desarrollo 
del área de Personal y Social en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco? 
 
2.3 IMPORTANCIA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 2.3.1. Teórica 
Es de suma importancia porque ayudará a sistematizar las 
experiencias de ludotecas campesinas y ha de permitir establecer 
un modelo de módulos instructivos que permita desarrollar el 
aprendizaje infantil en adecuadas condiciones y con mejores 
logros, de manera especial en el área rural, donde la ayuda al 







En la actualidad existe carencia de materiales instructivos para 
la educación rural y es muy escaso hasta insuficiente para las 
comunidades campesinas; la estructuración y desarrollo de un 
módulo instructivo tendrá repercusión inmediata en los infantes 
de comunidades campesinas del lugar y de condiciones 
similares o parecidos lugares donde se concentran los infantes, 
y ello ha de trascender en el desarrollo del aprendizaje infantil 
desde muy temprana edad. 
2.3.3 Metodológico 
 
La aplicación de un módulo instructivo para el desarrollo del 
aprendizaje infantil se constituye en un soporte técnico 
metodológico, que ha de permitir mejorar y reforzar el proceso 
enseñanza aprendizaje de las animadoras del Programa No 
Escolarizado de Educación Infantil (PRONOEI) en la 
conducción de ludotecas campesinas. 
 
 
2.4 LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Generalmente en toda investigación, suele presentarse limitaciones en el orden 
económico, la falta de recursos principalmente logísticos así como desarrollar 
las actividades de acuerdo a los tiempos programados y como también se 
presentaran problemas en el orden de información tanto en el aspecto 
bibliográfico como en la recolección de datos y de información, todas estas 
limitaciones deberán ser superadas para cumplir con las exigencias que 








METODOLOGÍA DE LA INVESTIGACIÓN 
 
 
3.1 OBJETIVOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 
3.1.1 OBJETIVO GENERAL 
 
Determinar la influencia de la aplicación de módulos instructivos en el 
desarrollo del aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas en la provincia de Espinar, Cusco 2011-2012. 
 
3.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS 
a) Determinar la influencia de la aplicación de los módulos instructivos en el 
desarrollo motricidad fina en niños de dos a tres años de las ludotecas 
campesinas de la provincia de Espinar Cusco. 
b) Determinar la influencia de la aplicación de los módulos instructivos en el 
desarrollo motricidad gruesa en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
c) Determinar la influencia de la aplicación de los módulos instructivos en el 
desarrollo audición y lenguaje en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
d) Determinar la influencia de la aplicación de los módulos instructivos en el 
desarrollo del área de Personal y Social en niños de dos a tres años de 





3.2 SISTEMA DE HIPÓTESIS 
3.2.1. HIPÓTESIS 
 




Hi: La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en 
el aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco, en el 
periodo2011-2012. 
 
Ho: La aplicación de módulos instructivos no influye 
significativamente en el aprendizaje infantil, en niños de dos a 
tres años de las ludotecas campesinas de la provincia de 




H1: La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en 
el desarrollo de la motricidad fina en niños de dos a tres años de 
las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
H0: La aplicación de módulos instructivos no influye significativamente 
en el desarrollo de la motricidad fina en niños de dos a tres años de 
las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
H2: La aplicación de módulos instructivos  influye significativamente en 
el desarrollo de la motricidad gruesa en niños de dos a tres años de 
las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
H0: La aplicación de módulos instructivos no influye significativamente 
en el desarrollo de la motricidad gruesa en niños de dos a tres años 
de las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
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H3: La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en 
el desarrollo  de la audición y lenguaje en niños de dos a tres años 
de las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, Cusco. 
H0: La aplicación de módulos instructivos  no influye significativamente 
en el desarrollo de la audición y lenguaje en niños de dos a tres 
años de las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, 
Cusco. 
H4: La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en 
el desarrollo del área de Personal y Social en niños de dos a tres 
años de las ludotecas campesinas de la provincia de Espinar, 
Cusco. 
H0: La aplicación de módulos instructivos no influye significativamente 
en el desarrollo del área de Personal y Social en niños de dos a 




3.3 SISTEMA DE VARIABLES 
 
3.3.1. Variable Independiente 
Módulos instructivos 
3.3.2. Variable dependiente 
Desarrollo del aprendizaje infantil 
3.3.3. Variables intervinientes 
Edad, género 
 
3.3.4. Dimensiones e indicadores 
D1.I Unidad didáctica 
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D2. II Unidad Didáctica 
D3. III Unidad Didáctica 
D4. IV Unidad Didáctica 
D1. Contenido desarrollo Motricidad Fina 
D2 Contenido desarrollo Motricidad Gruesa 
D3. Contenido desarrollo Audición y Lenguaje 






Operacionalización de variables 
 
 





D1    Unidad Didáctica I Concepción de sesiones de 
aprendizaje con niños 
D2   Unidad Didáctica II Estructura de las sesiones de 
aprendizaje 
D3   Unidad Didáctica III Modelo típico de sesión de 
aprendizaje 
D4   Unidad Didáctica IV 
 
Resultados esperados 





D1    Desarrollo motricidad fina  Reconocer Las funciones de 
escribir, cortar, pintar, etc. 
 Desarrollar capacidades 
tempranas en habilidades 
motoras 
 Reconoce actividades y su 
significado 
D2  Desarrollo motricidad 
gruesa 
 Procede a caminar, marchar, 
bailar, etc. 
 Desarrolla estímulos 
 Desarrolla emprendimientos 
D3  Desarrollo Audición y 
Lenguaje 
 Desarrolla capacidades 
comprensivas, expresivas y 
gestuales 
D4 Desarrollo Personal y 
Social 




D1 Edad De 2 a 3 años 




3.4  TIPO Y MÉTODOS DE INVESTIGACIÓN 
 
Por las características el tipo de investigación es Experimental, que 
corresponde a las denominadas investigaciones prospectivas y se basa en 
el experimento, se planifica y se ejecuta, obteniéndose datos para verificar 
la hipótesis. Hernández (2006, p.186). 
El método a utilizar, es hipotético deductivo, que según muchos 
epistemólogos es el método propio de la ciencia que asocia elementos de 
los métodos inductivos y deductivos con características y formas propias y 
según Hernández "es el procedimiento o camino que sigue el investigador 
para hacer de su actividad una práctica científica”. Hernández (2006, p. 
147). 




b. Construcción de hipótesis 
c. Deducción de las consecuencias de la hipótesis 
d. Contrastación empírica de las consecuencias deducidas 
e. Conclusiones de la contrastación 
f. Elección de hipótesis 




3.5   DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
 
Específicamente se utilizó el diseño cuasiexperimental con pre y post test, 
solo con cuatro grupos experimentales (no se toma en cuenta los grupo 
control, por ser población de niños pequeña y por la importancia del 
estudio). Se emplea el método Pre test - Post test con un solo grupo 
denominado método de sucesión o en línea, el mismo que consiste en: 
• La variable dependiente (Aprendizaje infantil) a una medición previa 
antes de aplicarse el módulo instructivo (variable independiente) (Pre -
Test).La aplicación de la variable independiente (Módulos instructivos) 
se aplicó a los infantes que son objeto de estudio 
• Posteriormente se ejecutó una nueva medición de la variable 
dependiente después de la aplicación de la variable independiente 


















O1 =    Niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas en la 
provincia de Espinar, Cusco 2011-2012, antes de la aplicación de 
módulos instructivos. 
X =     Aplicación de módulos instructivos y su influencia en el desarrollo 
del aprendizaje infantil. 
O2=    Niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas en la 
provincia de Espinar, Cusco 2012 después de la aplicación de módulos 
instructivos. 
En cuanto a la medición previa, se realizó una Evaluación Censal 
utilizando el instrumento de medición de desarrollo del aprendizaje 
infantil basado en las cuatro áreas. 
a. Desarrollo motricidad fina 
b. Desarrollo motricidad gruesa 
c. Desarrollo audición y lenguaje 
d. Desarrollo personal y social 
O1 X O2 
Niños de 2 a 3 años 
de las ludotecas 




Niños de 2 a 3 años 
de las ludotecas 










Concluida la investigación se estableció las diferencias entre los valores 
obtenidos de los indicadores de O1 y O2y se llegó a determinar si la 
aplicación de módulos instructivos influye en el aprendizaje infantil. 
 
3.6  POBLACIÓN Y MUESTRA 
Se tomó en cuenta la siguiente población: 
 






2 años 3 años 
H M H M H M 
Albergue 9 10 10 10 19 20 
Huarcacanto 11 9 7 12 18 21 
Sagrado Corazón 7 10 8 9 15 19 
Pallpata 6 7 6 5 12 12 
TOTAL 33 36 31 36 64 72 
Fuente: Elaboración propia, base de datos 2012 
 
En consecuencia tenemos 136 infantes, correspondiente a cuatro ludotecas 
campesinas que serán evaluados para determinar la influencia de los módulos 













































INSTRUMENTOS DE INVESTIGACIÓN Y RESULTADOS 
 
 
4.1 SELECCIÓN Y VALIDACIÓN DE LOS INSTRUMENTOS 
 
Se utilizó como instrumento de investigación  La Escala de desarrollo 
psicosocial  de N. Ortiz (EDPS). La EDPS evalúa el desarrollo del niño desde 
su nacimiento hasta los 96 meses  (8 años) y fue diseñada por el psicólogo 
M.S. Nelson Ortiz para el Ministerio de Salud de Colombia y adaptada y 
revisada por la psicóloga peruana Frida Shedan de León para estudios en 
Bolivia. La seleccionamos como instrumento de medición de estudio debido, 
principalmente, a las valiosas experiencias de aplicación en el ámbito rural y 
además a las adaptaciones que realizo Shedan para facilitar su manejo por 
personal no especializado, a través de un ajuste del lenguaje e ilustración 
gráfica de los indicadores. 
Asimismo, la EDPS demostró su pertinencia en su aplicación durante la etapa 
piloto del Programa ludotecas en el año 2009. 
 
La EDPS  está organizada en cuatro áreas: motricidad gruesa, motricidad fina, 
audición y lenguaje y personal social. 
 
Los parámetros normativos (cantidades numéricas que caracterizan el nivel de 
desarrollo que está alcanzando el niño evaluado, comparado con los niveles de 




Alerta Corresponde a lo que se valora como “deficiente” corresponde a puntajes 
inferiores al percentil más próximo al 5% inferior  del grupo normativo 
Medio bajo Se aproxima a lo que calificamos  de “regular”  y corresponde a puntajes 
comprendidos entre los percentiles más próximos al 5% en el extremo 
inferior   y 50%  en el extremo superior. 
Medio alto Recibe una valoración semejante a “bueno” que corresponde a puntajes 
comprendidos entre los percentiles más próximos al 50%  en el extremo 
inferior y 95% en el extremo superior. 
Alto Corresponde al puntaje máximo, nivel “excelente” y corresponde a 
puntajes superiores al percentil más próximo al 95% 
 
  
NORMAS, PERCENTIL, T Y T NORMALIZADO PARA EL PUNTAJE TOTAL POR GRUPOS DE 
EDAD 
                      









































































































33 0.2 64.4 70.8 0.4 71.7 72.3 0.1 48.9 68.9 33 56 0 62.7 67 0 56.1 66.9 0.1 52.6 67.8 56 
34 0.3 66.5 73 0.5 73.3 72.9 0.2 50.3 71.5 34 57 0.1 63.9 69.4 0 56.1 66.9 0.1 52.6 67.8 57 
35 0.3 66.6 73 0.5 73.3 73.5 0.2 50.3 71.5 35 58 0.2 65.1 70.8 0 56.1 66.9 0.1 52.6 67.8 58 
36 0.6 71 75.1 0.5 73.3 74.2 0.2 50.3 71.5 36 59 0.2 66.4 71.4 0 56.1 66.9 0.1 52.6 67.8 59 
37 1 73.1 76.7 0.7 78 75.6 0.3 54.6 72.7 37 60 0.3 67.6 72.4 0 56.1 66.9 0.1 59.3 69.5 60 
38 1.4 75.3 78 1 79.6 76.8 0.4 56 73.8 38 61 0.4 68.8 73.5 0 56.1 66.9 0.1 61 70.2 61 
39 2 77.5 79.4 1.3 81.2 77.6 0.4 56 73.8 39 62 0.5 70 74 0.1 64 68.9 0.2 62.7 71.1 62 
40 2.5 79.7 80.5 1.8 82.7 79.1 0.4 56 73.8 40 63 0.5 71.2 74.2 0.1 65.3 70.2 0.2 64.3 71.8 63 
41 3.5 81.8 81.9 2.7 84.3 80.8 0.4 56 73.8 41 64 0.6 72.4 74.6 0.1 65.3 70.2 0.3 66 72.4 64 
42 4.9 84 83.5 4.1 85.9 82.6 0.4 56 73.8 42 65 0.6 73.7 75.1 0.2 68 70.8 0.4 67.7 73.1 65 
43 6.8 86.2 85.1 6.2 87.4 84.6 0.6 63.2 74.7 43 66 0.8 74.9 75.9 0.2 69.3 71.5 0.5 69.3 73.9 66 
44 9.9 88.4 87.1 8.9 89 86.8 0.7 64.6 75.2 44 67 1 76.1 76.6 0.3 70.7 72.4 0.6 71 74.8 67 
45 15 90.5 89.7 12 90.6 88.4 0.7 64.6 75.2 45 68 1.1 77.3 77.1 0.4 72 73.4 0.9 72.7 76.1 68 
46 22 92.7 92.3 17 92.2 90.3 0.7 64.6 75.2 46 69 1.4 78.5 77.9 0.5 73.3 74.4 1.3 74.4 77.8 69 
47 30 94.9 94.7 22 93.7 92.1 0.7 64.6 75.2 47 70 1.7 79.7 78.8 0.6 74.6 75.1 1.8 76 79.1 70 
48 39 97.1 97.1 27 95.3 94 0.7 70.4 75.5 48 71 2.3 80.9 80 0.7 76 75.6 2.4 77.7 80.3 71 
49 47 99.2 99.3 35 96.9 96.1 0.7 70.4 75.5 49 72 3.2 82.2 81.4 1.1 77.3 77.1 3.3 79.4 81.8 72 
50 56 101 102 43 98.4 98.2 0.7 70.4 75.5 50 73 4.2 83.4 82.7 1.6 78.6 78.6 4.3 81 82.8 73 
51 65 104 104 52 100 101 0.8 74.7 75.8 51 74 5.2 84.6 83.8 2 79.9 79.5 5.3 82.7 83.9 74 
52 73 106 106 61 102 103 0.9 76.1 75.8 52 75 6.3 85.8 84.7 2.7 81.3 80.7 6.9 84.4 85.2 75 
53 80 108 108 68 103 105 1.2 77.5 77.4 53 76 8 87 86 3.6 82.6 82 9.4 86.1 86.8 76 
54 86 110 111 73 105 106 1.4 79 78 54 77 10 88.2 87.2 4.6 83.9 83.1 12 87.7 88.3 77 
55 90 112 113 79 106 108 1.8 80.4 78.9 55 78 12 89.5 88.3 5.7 85.2 84.2 15 89.4 89.6 78 
56 93 115 115 84 108 110 2.5 81.8 80.4 56 79 15 90.7 89.6 7.1 86.6 85.3 19 91.1 91.1 79 
57 95 117 117 88 109 112 3.5 83.3 81.8 57 80 18 91.9 90.9 8.7 87.9 86.4 24 92.7 92.9 80 
58 97 119 119 91 111 113 4.8 84.7 83.4 58 81 22 93.1 92.2 11 89.2 87.6 30 94.4 94.6 81 
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59 98 121 120 93 113 115 6.5 86.1 84.9 59 82 26 94.3 93.5 14 90.5 89 35 96.1 96 82 
60 99 123 122 95 114 116 8.5 87.6 86.3 60 83 31 95.5 95.2 17 91.9 90.6 39 97.8 97.2 83 
61 99 125 125 96 116 117 11 89 87.5 61 84 39 96.7 97.1 23 93.2 92.6 44 99.4 98.4 84 
62 100 128 126 96 117 118 13 90.4 88.9 62 85 45 98 98.8 30 94.5 94.6 49 101 99.7 85 
63 100 130 128 97 119 119 17 91.9 90.6 63 86 50 99.2 100 36 95.8 96.3 54 103 101 86 
64 100 130 128 98 120 120 22 93.3 92.3 64 87 55 101 101 42 97.2 97.9 60 104 102 87 
65 100 134 133 98 122 120 27 94.7 93.8 65 88 60 102 103 48 98.5 99.5 66 106 104 88 
66       98 124 121 33 96.2 95.5 66 89 65 103 104 53 98.9 101 72 108 106 89 
67       98 125 121 39 97.6 97.2 67 90 69 104 105 58 101 102 79 110 108 90 
68       99 129 122 45 99 98.8 68 91 73 105 106 63 103 103 86 111 111 91 
69       99 128 122 53 101 101 69 92 76 107 107 67 104 105 95 113 117 92 
70       99 130 123 61 102 103 70 93 79 108 108 71 105 106       93 
71       99 130 123 67 103 104 71 94 82 109 109 75 106 107       94 
72       99 133 123 73 105 106 72 95 85 110 110 78 108 108       95 
73       99 135 123 78 106 108 73 96 87 111 111 81 109 109       96 
74       99 136 124 82 108 109 74 97 89 113 112 84 110 110       97 
75       100 138 126 85 109 111 75 98 91 114 113 87 112 111       98 
76       100 139 128 88 111 112 76 99 93 115 115 89 113 112       99 
77       100 141 130 90 112 113 77 100 94 116 116 91 114 113       100 
78       100 141 132 91 113 114 78 101 96 117 117 93 116 115       101 
79       100 144   93 115 115 79 102 96 119 118 94 117 116       102 
80             95 116 116 80 103 97 120 119 96 118 117       103 
81             96 118 117 81 104 97 121 120 97 120 119       104 
82             96 119 118 82 105 98 122 120 98 121 121       105 
83             97 121 119 83 106 98 124 121 99 122 123       106 
84             98 122 120 84 107 99 125 122 100 124 126       107 
85             98 123 121 85 108 99 126 123 100 125 129       108 
86             99 125 123 86 109 99 127 124             109 
87             99 126 124 87 110 99 128 124             110 
88             99 128 125 88 111 99 130 125             111 
89             99 129 125 89 112 100 131 126             112 
90             100 131 126 90 113 100 132 127             113 
91             100 133 128 91 114 100 133 128             114 
92             100 135 130 92 115 100 134 129             115 
93             100 138 131 93 116 100 136 130             116 
95             100 139 134 95 117 100 137 132             117 
96                   96 118 100 137 132             118 
98                   98 119 100 139 136             119 









Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo alcanzado en el 
área de motricidad gruesa en las Ludotecas de experimentación en pre test y post test 
Niveles 
L. Albergue L. Huarcacanto L. Sagrado Corazón L. Pallpata 
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después 
fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 
Alerta 8 42.1 0 0 9 45.0 1 5.0 2 11.8 0 0 8 61.5 3 23.1 
Medio Bajo 11 57.9 6 31.6 10 50.0 11 55.0 10 58.8 5 29.4 4 30.8 7 53.8 
Medio Alto 0 0 13 68.4 1 5.0 8 40.0 5 29.4 12 70.6 1 7.69 3 23.1 
Alto 0 0 0 0 0 0.0 0 0.0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Total 19 100 19 100 20 100 20 100 17 100 17 100 13 100 13 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
Al analizar los niveles de desarrollo alcanzado en el área de motricidad gruesa 
en las Ludotecas de experimentación, después de doce (12) meses de 
experimentación, encontramos que en la ludoteca el Albergue en la pre prueba 
el 42.1% se encontraba en el nivel de alerta y un 57.9% en el nivel medio bajo. 
Después de aplicado el programa experimental encontramos un 68.4% en el 
nivel medio alto. En la ludoteca Huarcacanto el 45% se encontraba en el nivel 
de alerta y un 50% en el nivel medio Bajo después del proceso de 
experimentación el 55% se encuentra en el nivel medio bajo y un 40% en el 
nivel medio alto. Lo mismo sucede en la ludoteca Pallpata, donde el 61.5% se 
encuentra en el nivel de alerta y un 30.8% en el nivel medio bajo, en la pre 
prueba; después de aplicado el programa experimental el 53% se encuentra en 
el nivel medio bajo, existiendo sin embargo un 23.1% en los niveles de alerta y 
medio alto. Por el contrario en la ludoteca Sagrado Corazón encontramos un 
58.8% en el nivel medio bajo en la pre prueba, después de aplicado el 
programa experimental encontramos  a un 70.6%  en el nivel medio alto. 
 
Es decir, la aplicación de las estrategias aplicadas en las ludotecas han logrado 
mejorar el nivel de desarrollo de la motricidad gruesa en las ludotecas del 
Albergue y Huarcacanto. En la ludoteca de Pallpata no hubo mejoras 
significativas y en la ludoteca de Sagrado Corazón también hubo mejoras 
mínimas, ya que en esta ludoteca, los niños presentaban niveles medio bajos y 







Diagrama de barras  de los niveles de desarrollo alcanzado en el área de motricidad 


































































































Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo alcanzado en el 
área de motricidad fina en las ludotecas de experimentación en pre test y post test 
 
Niveles 
L. Albergue L. Huarcacanto L. Sagrado Corazón L. Pallpata 
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después 
fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 
Alerta 8 42.1 0 0 10 50.0 1 5.0 2 11.8 0 0 6 46.2 4 30.8 
Medio Bajo 9 47.4 9 47.4 9 45.0 13 65.0 12 70.6 6 35.3 7 53.8 8 61.5 
Medio Alto 2 10.5 10 52.6 1 5.0 6 30.0 3 17.6 11 64.7 0 0 1 7.69 
Alto 0 0 0 0 0 0.0 0 0.0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Total 19 100 19 100 20 100 20 100 17 100 17 100 13 100 13 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
Al analizar los niveles de desarrollo alcanzado en el área de motricidad fina en 
las Ludotecas de experimentación, después de doce (12) meses de 
experimentación, encontramos que en la ludoteca Albergue en el pre test el 
42.1% se encontraba en el nivel de alerta y el 47.4% en el nivel medio bajo, 
después de la aplicación de las estrategias de las ludotecas encontramos que 
en el post test el 47.4% se encuentra en el nivel medio bajo y el 52.6% en el 
nivel medio alto, es decir hubo mejoras significativas del desarrollo del nivel de 
motricidad fina. 
 
En La ludoteca Huarcacanto encontramos en el pre test un 50% en el nivel de 
alerta y un 45% en el nivel medio bajo, después del proceso de 
experimentación encontramos a un 65% en el nivel medio bajo y un 30% en el 
nivel medio, encontrando en esta ludoteca mejoras, sin embargo no son 
significativas, es decir, los niños a pesar de un año de experimentación siguen 
en el nivel medio bajo.  
 
En la ludoteca Sagrado Corazón encontramos por el contrario que son pocos 
los niños que presentan un nivel de desarrollo de alerta en su motricidad 
gruesa, ya que la mayoría se encuentra en el nivel medio bajo (70.6%). 
Después de la aplicación del proceso de experimentación encontramos que un 
64.7% se encuentra en el nivel medio alto, datos que nos indican que el 
programa dio resultados significativos y mejoro notablemente la motricidad fina 
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en los niños de esta ludoteca. 
 
En la ludoteca Pallpata encontramos en el pre test un 46.2% en el nivel de 
alerta y un 53.8% en el nivel medio bajo, después del proceso de 
experimentación encontramos a un 61.5% en el nivel medio bajo y un 30.8% en 
el nivel alerta, encontrando  que en esta ludoteca no hubo mejoras 
significativas, es decir, los niños a pesar de un año de experimentación siguen 




Diagrama de barras de los niveles de desarrollo alcanzado en el área de motricidad 
























































































Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo alcanzado en el 
área de audición y lenguaje en las ludotecas de experimentación en pre test y post test 
 
Niveles 
L. Albergue L. Huarcacanto L. Sagrado Corazón L. Pallpata 
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después 
fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 
Alerta 8 42.1 0 0 11 55.0 0 0.0 1 5.88 0 0 7 53.8 5 38.5 
Medio Bajo 8 42.1 7 36.8 7 35.0 13 65.0 13 76.5 9 52.9 5 38.5 5 38.5 
Medio Alto 3 15.8 10 52.6 2 10.0 7 35.0 3 17.6 8 47.1 1 7.69 3 23.1 
Alto 0 0 2 10.5 0 0.0 0 0.0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Total 19 100 19 100 20 100 20 100 17 100 17 100 13 100 13 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
Al analizar los niveles de desarrollo alcanzado en el área de audición y 
lenguaje en las ludotecas de experimentación, después de doce (12) meses de 
experimentación, encontramos que en la ludoteca Albergue el 42.1% se 
encontraba en el nivel de alerta y otro 42.1 en el nivel medio bajo en el pre test. 
Después de aplicado el programa de experimentación encontramos un 52.6% 
en el nivel medio alto y un 10.5 en un nivel alto, datos que nos indican que las 
ludotecas mejoran significativamente la audición y el lenguaje en los niños 
investigados. 
 
En la ludoteca de Huarcacanto sucede lo mismo el programa experimental da 
buenos resultados mejorando significativamente  los niveles de desarrollo de la 
audición y el lenguaje, ello se evidencia en datos porcentuales que en el pre 
test el 55% se encontraba en el nivel de alerta y  un 35% en el nivel medio 
bajo; en el post test, es decir, después de aplicado las estrategias de las 
ludotecas, el 65% se encuentra en el nivel medio bajo y un  35% en el nivel 
medio alto. Es decir, si hubo mejoras, sin embargo existe aún un buen 
porcentaje de niños con retraso en su audición y lenguaje en esta ludoteca. 
 
En la ludoteca Sagrado Corazón encontramos un 76.5% en el nivel medio bajo  
en el pre test, después de aplicados las estrategias de las ludotecas 
encontramos un 52.9% en el nivel medio bajo y un  47.1% en el nivel medio 
alto, es decir, los niños de esta ludoteca no están en el nivel de alerta y el 
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programa mejora el desarrollo de la audición y lenguaje, sin embargo esta 
mejora no es significativa. 
 
En la ludoteca de Pallpata, encontramos un 53.8% en el nivel de alerta y un 
38.5% en el nivel medio bajo en el pre test, después de un año de aplicado las 
estrategias del programa de experimentación, encontramos que no hubo 
mejoras significativas en esta ludoteca ya que encontramos un 38.5% de niños 
que siguen presentando un nivel de desarrollo de alerta en la audición y 




Diagrama de barras de los niveles de desarrollo alcanzado en el área de Audición y 
























































































Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo alcanzado en el 
área Personal y Social  en las ludotecas de experimentación en pre test y post test 
 
Niveles 
L. Albergue L. Huarcacanto L. Sagrado Corazón L. Pallpata 
Antes Después Antes Después Antes Después Antes Después 
fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % fi % 
Alerta 8 42.1 1 5.26 14 70.0 1 5.0 2 11.8 0 0 7 53.8 4 30.8 
Medio Bajo 8 42.1 9 47.4 5 25.0 15 75.0 11 64.7 9 52.9 6 46.2 7 53.8 
Medio Alto 3 15.8 9 47.4 1 5.0 4 20.0 4 23.5 8 47.1 0 0 2 15.4 
Alto 0 0 0 0 0 0.0 0 0.0 0 0 0 0 0 0 0 0 
Total 19 100 19 100 20 100 20 100 17 100 17 100 13 100 13 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
Al analizar los niveles de desarrollo alcanzado en el área de Audición y 
lenguaje en las ludotecas de experimentación, después de doce (12) meses de 
experimentación, encontramos que en la ludoteca Albergue el 42.1% se 
encontraba en el nivel de alerta y otro 42.1% en el nivel medio bajo en el pre 
test; después de aplicado el programa de experimentación encontramos a un 
47.4% en el nivel medio bajo y otro 47.4% en el nivel medio alto, es decir, hubo 
mejoras en el área personal y social en la ludoteca  Albergue. 
 
En la ludoteca Huarcacanto también hubo mejoras significativas en el área 
personal y social, ya que  antes de aplicado las estrategias de las Ludotecas el 
70% de niños presentaban un nivel de desarrollo del personal y social de 
alerta; después de un año de experimentación encontramos un 75% en el nivel 
medio bajo y un 20% en el nivel medio alto, es decir, hubo mejoras pero los 
niños aún siguen con retraso en su área personal y social.  
 
En la ludoteca Sagrado Corazón encontramos que no existe mejoras 
significativas, ya que encontramos un 64.7% de niños en el nivel medio bajo en 
el  pre test, después de un año de experimentación encontramos un 52.9% en 
el nivel medio bajo, es decir, no hubo mejoras. En esta ludoteca los niños se 
encuentran en el nivel medio y medio bajo en el área personal y social.  
En la ludoteca de Pallpata, no hubo mejoras significativas en el área personal y 
social, es decir,  existe un 53.8% de niños en el nivel de alerta en esta área y 
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después de un año de experimentación sigue existiendo un 30.8% de niños en 
el nivel de alerta y un 53.8% en el nivel medio bajo. Datos que nos indican que 
en esta ludoteca no hubo mejoras significativas en casi ninguna de las áreas de 





Diagrama de barras de los niveles de desarrollo alcanzado en el área Personal y Social  
























































































Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo del aprendizaje 
infantil alcanzado en el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y 





fi % fi % 
Alerta 9 47.4 0 0 
Medio Bajo 9 47.4 4 21.1 
Medio Alto 1 5.26 15 78.9 
Alto 0 0 0 0 
Total 19 100 19 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
 
Al analizar el nivel de desarrollo en general en la ludoteca Albergue, es decir, 
evaluando el nivel de desarrollo de las áreas de motricidad gruesa, motricidad 
fina, audición y lenguaje y personal y social, encontramos que en el pre test el 
desarrollo integral se encontraba en el nivel de alerta  en un 47.4%  y un 47.4% 
en el nivel medio bajo; después de aplicado el programa de ludotecas por un 
año encontramos que en esta ludoteca hubo mejoras significativas, es decir, el 
78.9% de niños ahora presenta un desarrollo integral en el  nivel medio alto y 





Diagrama de barras de los niveles de desarrollo  del aprendizaje infantil alcanzado en 
el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social 














































Comparación de medias a través de la t de student del  desarrollo del aprendizaje 







confianza T de student Significación 
PRE TEST GE 40 34 
18 0.05 0.0056 
Significativo POST TEST GE 67 22 
 
COMPROBACIÓN DE HIPÓTESIS 
 
HIPÓTESIS  
La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en el 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 
Albergue de la provincia de Espinar, Cusco, en el periodo 2011-2012. 
 
HIPÓTESIS ESTADÍSTICA 
H1:  Xpre    ≠   Xpost 
H0:  Xpre    =   Xpost 
 
CONDICIÓN: 
 Si la t de student< 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad. 
 Si la t de student> 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de nulidad  y 
aceptamos  la hipótesis de investigación. 
 
POR LO CUAL: 
 
t de student (0.0056) < 0,05; por lo cual aceptamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad 
 
ES DECIR: 
Los módulos instructivos influyen significativamente en el aprendizaje infantil, 
en las áreas de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y 






Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo del aprendizaje 
infantil alcanzado en el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y 





fi % fi % 
Alerta 14 70 0 0 
Medio Bajo 5 25 11 55 
Medio Alto 1 5 9 45 
Alto 0 0 0 0 
Total 20 100 20 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
 
Al analizar el nivel de desarrollo del aprendizaje infantil en la Lldoteca 
Huarcacanto, es decir, evaluando el nivel de desarrollo de las áreas de 
motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social, 
encontramos que en el pre test el 70% de los niños se encuentran en el nivel 
de alerta y un 25% en el nivel medio bajo. Después de un año de aplicación de 
los módulos instructivos encontramos un 55% de niños en el nivel medio bajo y 
un 45% de niños en el nivel medio alto. Es decir, Los módulos instructivos 
aplicados en la ludoteca de Huarcacanto mejoran el desarrollo del aprendizaje 






Diagrama de barras de los niveles de desarrollo del aprendizaje infantil alcanzado en 
el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social 












































Comparación de medias a través de la t de student del  desarrollo del aprendizaje 







confianza T de student Significación 
PRE TEST GE 35 36 
19 0.05 0.0251 Significativo 
POST TEST GE 53 20 
 
COMPROBACIÓN DE HIPÓTESIS 
 
HIPÓTESIS  
La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en el 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 
de Huarcacanto de la provincia de Espinar, Cusco, en el periodo 2011-2012. 
 
HIPÓTESIS ESTADÍSTICA 
H1:  Xpre    ≠   Xpost 
H0:  Xpre    =   Xpost 
CONDICIÓN: 
 Si la t de student< 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad. 
 Si la t de student> 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de nulidad  y 
aceptamos  la hipótesis de investigación. 
POR LO CUAL: 
t de student (0.0251) < 0,05; por lo cual aceptamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad 
ES DECIR: 
 Los módulos instructivos influyen significativamente en el aprendizaje infantil, 
en las áreas de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y 






Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo del aprendizaje 
infantil alcanzado en el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y 




L. Sagrado Corazón 
Antes Después 
fi % fi % 
Alerta 2 11.8 0 0 
Medio Bajo 12 70.6 7 41.2 
Medio Alto 3 17.6 10 58.8 
Alto 0 0 0 0 
Total 17 100 17 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012. 
 
 
Al analizar el nivel de desarrollo del aprendizaje infantil en la ludoteca Sagrado 
Corazón, es decir, evaluando el nivel de desarrollo de las áreas de motricidad 
gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social, encontramos 
que en el pre test el 70.6% se encontraba en el nivel medio bajo y un 17.6% en 
el nivel medio alto; después de aplicado los módulos instructivos por un año, 
encontramos que un 41.2% siguen en el nivel medio bajo y un 58.8% en el 
nivel medio alto. Es decir, los módulos instructivos no han logrado mejoras 





Diagrama de barras de los niveles de desarrollo del aprendizaje infantil alcanzado en 
el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social 










































Comparación de medias a través de la t de student del  desarrollo del aprendizaje 







confianza T de student Significación 
PRE TEST GE 68 26 
16 0.05 0.5508 
No 
Significativo POST TEST GE 62 20 
 
COMPROBACIÓN DE HIPÓTESIS 
 
HIPÓTESIS  
La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en el 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 
de sagrado Corazón de la provincia de Espinar, Cusco, en el periodo 2011-
2012. 
HIPÓTESIS ESTADÍSTICA 
H1:  Xpre    ≠   Xpost 
H0:  Xpre    =   Xpost 
CONDICIÓN: 
 Si la t de student< 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad. 
 Si la t de student> 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de nulidad  y 
aceptamos  la hipótesis de investigación. 
POR LO CUAL: 
t de student (0.5508) > 0,05; por lo cual aceptamos la hipótesis de 
nulidad y rechazamos la hipótesis de investigación 
ES DECIR: 
Los módulos instructivos no influyen significativamente en el aprendizaje 
infantil, en las áreas de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje 
y personal y social   en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 





Distribución de frecuencias y porcentajes de los niveles de desarrollo del aprendizaje 
infantil alcanzado en el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y 





fi % fi % 
Alerta 10 76.9 2 15.4 
Medio Bajo 3 23.1 9 69.2 
Medio Alto 0 0 2 15.4 
Alto 0 0 0 0 
Total 13 100 13 100 
Nota: Evaluación a través del EDPS en ludotecas de la Provincia de Espinar-Cusco  2012 
 
. 
Al analizar el nivel de desarrollo del aprendizaje infantil en la Ludoteca Pallpata, 
es decir, evaluando el nivel de desarrollo de las áreas de motricidad gruesa, 
motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social, encontramos que en el 
pre test el 76.9% se encontraba en el  nivel de alerta y un 23.1% en el nivel 
medio bajo; después de aplicado los módulos instructivos por un año 
encontramos que un 69.2% se sigue encontrando en el nivel medio bajo, un 
15,4 % en el nivel de alerta y solo un 15,4% logro llegar a un nivel medio alto. 





Diagrama de barras  de los niveles de desarrollo del aprendizaje infantil alcanzado en 
el área  de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje y personal y social 



































Comparación de medias a través de la t de student del  desarrollo del aprendizaje 







confianza T de student Significación 
PRE TEST GE 27 24 
12 0.05 0.7988 
Significativo POST TEST GE 29 24 
 
COMPROBACIÓN DE HIPÓTESIS 
 
HIPÓTESIS  
La aplicación de módulos instructivos influye significativamente en el 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas 
de Pallpata de la provincia de Espinar, Cusco, en el periodo 2011-2012. 
HIPÓTESIS ESTADISTICA 
H1:  Xpre    ≠   Xpost 
H0:  Xpre    =   Xpost 
CONDICIÓN: 
 Si la t de student< 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de 
investigación y rechazamos la hipótesis de nulidad. 
 Si la t de student> 0,05; entonces aprobamos la hipótesis de nulidad  y 
aceptamos  la hipótesis de investigación. 
POR LO CUAL: 
t de student (0.7988) > 0,05; por lo cual aceptamos la hipótesis de 
nulidad y rechazamos la hipótesis de investigación 
ES DECIR: 
 Los módulos instructivos no influyen significativamente en el aprendizaje 
infantil, en las áreas de motricidad gruesa, motricidad fina, audición y lenguaje 










4.3 DISCUSIÓN DE RESULTADOS 
 
Las actividades lúdicas de las niñas y los niños permiten su desarrollo integral, 
conjuntan actividades físicas (correr, trepar, brincar); intelectuales (descubrir e 
imaginar mundos diferentes); afectivas (relaciones e interlocución); y sociales 
(compartir normas, objetos y logros), sin embargo, en muchas ocasiones es 
difícil realizarlas de manera armónica debido a las problemáticas de lugares y 
niveles culturales de padres de familia, como los que encontramos en la 
provincia de Espinar Cusco. Estos problemas, aunados a los hacinamientos de 
los lugares donde habitan, determinan que los espacios para el juego, la 
convivencia y la interrelación infantil sean casi totalmente restringidos. El juego 
es una actividad relegada, debido al desconocimiento de los beneficios que 
reporta a la formación integral del infante de parte de los padres como de las 
autoridades educativas que se suman en la ignorancia supina, la que procede 
de la negligencia en aprender lo que se debe saber. Dándose más importancia 
al nivel Secundario, descuidando el nivel inicial, con desidia incalificable 
 
El niño aprende desde que nace y la infancia preescolar es el tiempo de vida 
en la que ante el niño se descubre cada vez más el mundo de la realidad 
humana que lo rodea. En su actividad y ante todo en sus juegos, los cuales han 
pasado de los estrechos límites de manipulación de objetos que lo rodean y de 
la comunicación con la gente de su entorno, el niño penetra en un mundo más 
amplio, lleno de gozo, para socializarse y aprender, mediante la actividad 
fundamental del juego, dominándolo todo de forma interactiva 
 
En suma, como dicen algunos  notables estudiosos, el proceso es crecimiento, 
desarrollo y aprendizaje. Constituyen un progresivo avance del mismo modo 
que el balbuceo precede a la palabra. Las manifestaciones que exterioriza el 
niño, su avance en el desarrollo de la inteligencia, está estrechamente ligada y 
a él va dirigida la educación de la segunda infancia. En ese sentido en la 
investigación realizada puntualizamos su relevancia, la misma que se centra en 
la cobertura de atención a infantes menores de tres años que viven en áreas 
rurales, en tal sentido la propuesta implementada es una respuesta que permite 





La aplicación del programa de ludotecas ha permitido extender el servicio y 
consecuentemente sus beneficios  hacia la población infantil  de Espinar, 
situada  en ámbitos  de la periferia  (Albergue y Huarcacanto) así  como rural 
(Pallpata), contribuyendo  de una manera más equitativa a reducir las 
condiciones  de vulnerabilidad que afectan el buen desarrollo y capacidades de 
niños y niñas. 
La  evaluación del desarrollo infantil, si bien demuestra el significativo atraso  
que presentan los niños  de la provincia de Espinar, a nivel de desarrollo global  
y en cada una de las áreas consideradas, hace evidente que el nivel de  
ALERTA  como expresión  de déficit es mayor en la ludoteca de Pallpata, que 
corresponde a un ámbito de población netamente rural. Este último resultado 
sustenta la necesidad de planificar el trabajo de extensión del programa. 
 
Otra de las situaciones que afectó los logros en el programa posiblemente sea 
que las promotoras solo hayan recibido una capacitación básica, la misma que 
no les permitió conducir las sesiones educativas  con seguridad y eficiencia. Se 
advierte la necesidad de capacitar este personal y paralelamente ubicar en 
estos lugares personal profesional especializado 
 
La propuesta metodológica de la ludoteca es pertinente e importante al rescatar 
patrones de identidad cultural y de crianza, como la música y la presencia de 
los padres, elementos básicos en la construcción de los aprendizajes del niño  
rural. Además considera la preferencia cultural de las familias por atender 
directamente a sus hijos más pequeños y asistir a propuestas de atención y 
educación alternativas.  
 
En el análisis de los resultados por ludoteca, encontramos que la ludoteca de 
Pallpata es donde se presentan las mayores limitaciones  en las capacidades 
de los niños ya que un significativo porcentaje está en el nivel de ALERTA. 
Cabe recordar que esta ludoteca está situada en el distrito del mismo nombre 
que incluye población característicamente rural, quechua hablante y de familias 





Las ludotecas el Albergue y Huarcacanto también presentan un porcentaje 
elevado dentro del nivel de ALERTA, que corresponde a poco más de la mitad 
de la población  infantil que atiende. Estas dos Ludotecas están situadas y 
atienden a niños y niñas de familias que viven en ámbitos periféricos de la 
misma capital de Espinar, en los cuales el programa de Ludotecas si ha dado 
resultados favorables, logrando mejoras significativas, ello probablemente al 
apoyo de las familias y al nivel cultural de las mismas, como el apoyo de las 
profesoras del nivel inicial del que son parte las ludotecas mencionadas. 
 
Comparativamente la ludoteca  de Sagrado Corazón es la que cuenta con 
niños y niñas que presentan mejores niveles de desempeño, ya que existe un 
nivel mínimo en ALERTA, es decir la mayoría de los niños se encuentra en el 
nivel  MEDIO BAJO, que es el mejor puntaje encontrado en las cuatro 
Ludotecas, sin que esto signifique que hay un buen desarrollo general. 
Señalaremos que esta Ludoteca atiende a niños y niñas de la parte urbana de 
la provincia, quienes cuentan con estímulos más variados y complejos y tienen 
influencia enriquecedora propia del entorno, encontrando que este grupo no 
mejoró de forma significativa, evidenciando diferencia con las demás ludotecas; 
que acaso por falta de estímulos, poca participación de  padres de familia, 
personal no profesional y otros factores han incidido en los resultados poco 
auspiciosos en la aplicación de módulos instructivos a desarrollar. Se entiende 
que el trabajo de Ludotecas es universal con resultados sorprendentes en 
cualquier lugar del mundo. 
 
El presente trabajo de investigación entre otros objetivos pretende reivindicar el 
desarrollo conculcado a una educación de calidad, empezando por el 
aprendizaje a temprana edad del infante rural y los menos favorecidos, 
enriquecer con aportes a esta cruzada que se ha propuesto el “Proyecto 
Educativo Nacional al 2021” cuyo objetivo estratégico: la primera infancia es 
prioridad nacional que sigue esperando ser trabajada con acciones más que 






PRIMERA   : Los módulos instructivos sí influyen en el desarrollo del 
aprendizaje infantil, en niños de dos a tres años de las 
ludotecas Campesinas en la provincia de Espinar, en las 
ludotecas Albergue y Huarcacanto, mas no así, en las 




La aplicación de módulos instructivos  influyen 
significativamente en el desarrollo de la motricidad fina en 
niños de dos a tres años de las ludotecas campesinas de 
Albergue, Huarcacanto y Sagrado Corazón, mas no así en 
la ludoteca de Pallpata de la provincia de Espinar, Cusco. 
 
TERCERA  :  
 
Los módulos instructivos aplicados en las ludotecas 
infantiles influyen de manera notable en el desarrollo de la 
motricidad gruesa en niños de dos a tres años de las 
ludotecas campesinas: Albergue, Huarcacanto y Sagrado 
Corazón, mas no así en la ludoteca de Pallpata de la 
provincia de Espinar, Cusco. 
 
CUARTA   :   
 
La aplicación de módulos instructivos aplicados en las 
ludotecas infantiles influyen de manera notable en el 
desarrollo de la Audición y Lenguaje en niños de dos a tres 
años de las ludotecas campesinas de Albergue y 
Huarcacanto, no así en las ludotecas Sagrado Corazón y 
Pallpata de la provincia de Espinar, Cusco. 
 
QUINTA     :      Los módulos instructivos  aplicados en las ludotecas  
influyen en el desarrollo  del área Personal y Social en niños 
de dos a tres años de las ludotecas de Albergue y 
Huarcacanto mas no así en las ludotecas Sagrado Corazón 







1. A la Dirección Regional de Educación recomendamos que realice 
alianzas y grupos de intervención que involucre un trabajo 
interdisciplinario  e intersectorial que incluya al Ministerio de Salud, 
municipios locales y empresas vecinas; de manera tal que se constituya  
en un referente y modelo de trabajo para otras ludotecas. De esta 
manera se complementaran las actividades educativas  con las 
necesidades de salud, nutrición  y medio ambiente amigables. 
 
2. A los docentes y personal de las ludotecas, se sugiere considerar en el 
programa los componentes de capacitación y monitoreo permanente 
como elementos claves para la gestión integral. Es de necesidad que el 
total del personal sea profesional con especialidad 
 
3. A las ludotecas investigadas se recomienda realizar una investigación  
de carácter longitudinal  con grupos de control, que permita seguir  a los 
niños a través de su desempeño escolar al menos durante unos diez 
años, para de esta manera corroborar los estudios a nivel internacional 
que demuestren lo valioso que es intervenir en la primera infancia. 
 
4. En tiempos actuales, nuestra realidad hace imprescindible reestructurar 
y dinamizar el primer ciclo de Educación Inicial con la inclusión activa de 
ludotecas, que le den mayor congruencia e importancia y así vislumbrar 
una mejora de la educación y más aún como alternativa de solución del 
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El método a utilizar, es 
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DISEÑO DE LA 
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Experimental, que 
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prenda de vestir 




Señala dos partes 
de su cuerpo 
Corre Espera como sale 
la pelota 
Reconoce  seis 
objetos 





Patea la pelota Tapa bien la caja Nombra 5 objetos Señala 5 partes 
del cuerpo 
Tira la pelota 
con las manos 
Hace garabatos 
circulares 
Usa frase de tres 
palabras 
Trata de contar 
experiencias 
Salta con los 
dos pies 
Torre de cinco o 
mas cubos 
Pronuncia mas de 
20 palabras 
claras 
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Conoce para que 
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Comparte juego 
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Lanza y agarra 
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NOMBRE: Módulos Instructivo de Ludotecas campesinas 
TIEMPO: 1 año 
LUGAR: Ludotecas campesinas de la provincia de Espinar Cusco 




Nuestro trabajo en la ludoteca responde a una intención pedagógica que se sustenta en una 
concepción del niño/a, del desarrollo infantil, y del juego. Asimismo, responde a un 
proyecto de niño/a, es decir, al tipo de niños/as que queremos formar. Todo el lo orienta la 
acción educativa. A partir de ese marco se seleccionan las capacidades que el niño/a debe 
lograr, se organiza el espacio y los materiales de la ludoteca y se plantea una organización 
del tiempo y de las actividades. 
A continuación presentamos este marco en el que se sustenta la propuesta pedagógica en la 
ludoteca, para seguidamente abordar todo lo referente a la propuesta. 
Sugerimos leerlo detenidamente y confrontarlo con nuestras propias concepciones y 
observaciones sobre los niños/as menores de 3 anos. De esta manera, cuando leamos todo 
lo referente a la propuesta de trabajo en la ludoteca, comprenderemos el porqué 
trabajaremos de una manera y no de otra. 
 
OBJETIVO 
Aplicar el instructivo de ludotecas infantiles para desarrollar la motricidad gruesa, fina, 
audición y lenguaje y el área personal social. 
 
DESARROLLO DEL PROGRAMA 
 
ORIENTACIONES METODOLÓGICAS PARA PROMOVER EL DESARROLLO 
DE LAS CAPACIDADES 
A) ORIENTACIONES PARA PROMOVER LAS CAPACIDADES 
PSICOMOTORAS, DE NÚMERO YESTABLECIMIENTO DE RELACIONES: 
 Cuidar que el niño/a no este mojado o con hambre, para que estas situaciones no lo 
inquieten y distraigan, y pueda dedicarse placenteramente a la acción. 
 Colocar al niño/a en una postura cómoda y segura, que el domine por si mismo, de 
manera que no se pueda caer, no se lastime y no dependa del adulto. 
Se debe tomar especial cuidado de no forzar posturas para las cuales el niño/a no está 
preparado. Por ejemplo, no sentarlo con apoyo de almohadas, no cargarlo poniéndolo en 
posición de pie. Si el niño/a esta tenso, nervioso, agitado, tomarse un tiempo para calmarlo 




 Ofrecer al niño/a objetos que pueda manipular por si mismo. 
 Dar tiempo para que el niño/a experimente y descubra por si mismo la variedad de 
movimientos que puede realizar. 
 Dar tiempo para que el niño/a se dedique a la actividad de exploración de los 
materiales y a la búsqueda de soluciones. Evitar interrumpirlo y ayudarle en sus 
intentos solamente cuando sea necesario. 
 Estar cerca del niño/a para transmitirle seguridad y estar atentos a sus 
manifestaciones, respondiendo a estas de manera adecuada. Por ejemplo, si se 
inquieta, hablarle para calmarlo. 
 
B) ORIENTACIONES PARA PROMOVER LAS CAPACIDADES DE 
EXPRESIÓN Y COMPRENSIÓN ORAL: 
 Estar atentos a las manifestaciones de los niños/as (placer, displacer, hambre, sueno, 
miedo) buscando responder a estas. Habrá que poner mucha atención a sus gestos, 
mímicas, reacciones corporales, puesto que lo no verbal constituye el primer 
lenguaje del niño/a a partir del cual ira construyendo el lenguaje verbal. Y también 
habrá que poner atención y responder a sus expresiones orales: sonidos que 
producen, palabras o frases que intenta decir. 
 Relacionarse con los niños/as haciendo uso del lenguaje oral: 
 Anticipar las acciones que realizaran. Por ejemplo: si la madre va a colocar al niño/a 
sobre la manta para que explore los objetos, le puede decir “vamos a colocarte de 
espaldas para que juegues con unos juguetes lindos”. Al anticiparle al niño/a lo que 
va a suceder lo tratamos respetuosamente y lo consideramos como un interlocutor 
válido, aun cuando sus capacidades de comunicación sean mínimas. 
 Mencionar las acciones que realizan, por ejemplo: “Que bien, haz armado una torre 
con tres cubos”. 
 Animar al niño/a a nombrar los objetos de la ludoteca que le son significativos, por 
ejemplo: “Mira, aquí está la pelota ¿cómo se llama esto?” 




 Dar al niño/a mensajes sencillos e indicaciones simples para que comprendan. Por 
ejemplo, “Pásame esa pelota”. 
 Cantar rimas y juegos verbales a los niños/as acompañando el canto con gestos y 
movimientos. Al cantarles repetidas veces les permitiremos anticipar, esperar y 
jugar con su cuerpo (ver rimas y juegos verbales que se presentan en el anexo. 
 Ensenar a los niños/as rimas y juegos verbales con pequeños versos, con frases que 
se repiten, o con sonidos onomatopéyicos. Rimas que sean fáciles para que las 
aprendan, y acompañen con movimientos y gestos. (ver rimas y juegos verbales que 
se presentan en el anexo. 
 
 
C) ORIENTACIONES PARA APOYAR EL DESARROLLO SOCIAL DEL NIÑO/A 
 Brindar la mayor cantidad de experiencias para que los niños/as se sientan seguros, 
importantes y que el adulto cuidador está siempre presente cuando lo necesitan. 
Habrá que tener especial cuidado en la ludoteca, para que los niños/as permanezcan 
con el acompañante y puedan ser atendidas sus necesidades. 
 Relacionarse con los niños/as poco a poco, respetando sus deseos de relacionarse. 
Hay que estar atentos a sus manifestaciones y cuidar de no provocarles temor o 
displacer. 
 Dar tiempo para que el niño/a se dedique a la exploración de los materiales, 
permitiéndoles que descubran la autonomía y aprenda a jugar solo,  concentrándose 
en su propio proyecto de acción. 
 
D. ORIENTACIONES PARA PROMOVER EL JUEGO LIBRE Y ESPONTÁNEO 
 Otorgar al niño/a un espacio suficiente en el que se sienta seguros y donde pueda 
moverse y desplazarse. Es decir, que no sea peligroso y que considere sus 
posibilidades de desplazamiento.  
 Proporcionar al niño/a objetos o juguetes que respondan a sus necesidades, 
intereses, y posibilidades de acción. Juguetes con los que pueda jugar solo, sin 
peligro y sin necesitar la intervención de un adulto. Juguetes que le ofrezcan 
diversas posibilidades de acción.  
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 Brindar al niño/a un tiempo de juego suficiente para que pueda entregarse en forma 
calmada y tranquila a la exploración de los materiales y a la búsqueda y dominio de 
nuevos movimientos. 
 Permitir que el niño/a juegue a su manera y no como nosotros creemos que deben 
jugar, y que exploren diversas formas de uso del material y no solamente el uso para 
el que fue creado. 
 
 
ORGANIZACIÓN DEL ESPACIO Y LOS 
MATERIALES 
Dado que la ludoteca reúne a niños/as de 0 a 3 años, el espacio tiene que organizarse 
considerando las particularidades de los diferentes momentos en los que estos se encuentran 
para responder a sus posibilidades motrices y favorecer su actividad espontánea. 
Es por ello que tendremos mucho cuidado de: 
✔Colocar al niño/a en una postura que pueda adoptar por sí mismo. No lo colocaremos en 
posturas que no dominen por si mismos, porque limitaremos su capacidad de movimiento, 
lo haremos depender del adulto y forzaremos sus músculos. 
✔Respetar las etapas intermedias del desarrollo motor. Estas etapas son necesarias antes de 
adoptar posturas nuevas y de conquistar destrezas mas avanzadas. 
¿CÓMO SE ORGANIZARÁ EL ESPACIO Y LOS MATERIALES? 
A fin de promover la libertad de movimiento y la actividad espontanean de los niños/as, 
organizaremos el espacio y los materiales de la ludoteca considerando tres grupos: 
Grupo 1: Niños/as que aún no se desplazan por sí mismos. 
Los niños/as tendrán la oportunidad de estar boca arriba para ejercitar sus posibilidades 
motrices como darse vuelta de costado, boca abajo, y rodar mientras manipulan materiales 
pertinentes. 
Grupo 2: Niños/as que comienzan a desplazarse por sí mismos: 
Reptan, gatean o comienzan a dar pasos. Los niños/as de este grupo tendrán un espacio que 
les permitirá ejercer sus posibilidades motrices correspondientes a su nivel de desarrollo, es 
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decir, podrán reptar y desplazarse en cuatro patas (gatear). 
En este espacio se favorece el reptar y el gateo que le ayudarán al niño/a a fortalecer su 
espalda, sus brazos y piernas, tanto a nivel de los huesos como a nivel muscular. Y le 
ayudaran también a coordinar sus movimientos y a tener autonomía en sus desplazamientos 
para explorar y descubrir ese espacio que tiene materiales pertinentes a sus posibilidades de 
acción. 
Cuando el niño/a esté preparado podrá ponerse en pie con apoyo, este lo hará a través de los 
muebles firmes y seguros que le servirán de soporte. De esa manera se le da la oportunidad 
para que experimente con su peso y aprenda a equilibrar su cuerpo. Se orienta a los padres a 
no precipitarse para levantarlos y hacerlos caminar con apoyo de ellos, a respetar el ritmo 
de desarrollo de su niño/a y a no inquietarse porque otro niño/a de la misma edad ya haya 
logrado caminar. De esta manera, los niños/as podrán ponerse de pie con más seguridad y 
tendrán materiales que les servirán de soporte para realizar desplazamientos laterales. 
Grupo 3: Niños/as que caminan. 
Los niños/as de este grupo contaran con oportunidades para tener mayor dominio y control 
postural, y para ampliar sus posibilidades de manipulación y descubrimiento. Por ello 
contaran con un espacio amplio para que puedan desplazarse. 
 
ORGANIZACIÓN DEL ESPACIO 
Dado que las condiciones del espacio en las que funcionan las ludotecas son diversas en 
términos de tamaño, número de niños/as que atienden, y ámbito de ubicación (urbano, 
rural) se presentan tres propuestas de organización. 
 
A. PROPUESTA DE ORGANIZACIÓN TIPO A: PARA LUDOTECAS RURALES 
Y/O URBANAS CON POCA POBLACIÓN INFANTIL 
En estas ludotecas se realizará una atención simultanea de los tres grupos de niños/as que 
aún no se desplazan por sí mismos, niños/as que están comenzando a desplazarse por si 
mismos, niños/as que están comenzando a desplazarse y niños/as que caminan. 
Por lo tanto el espacio se distribuirá para que los tres grupos de niños puedan hacer uso del 
espacio y los materiales al mismo tiempo. 
Grupo 1: Niños/as que aún no se desplazan por sí mismos. 
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Grupo 2: Niños/as que están comenzando a desplazarse (reptan, gatean o dan algunos 
pasos) 
Grupo 3: Niños/as que caminan 
El tamaño de cada una de las áreas de la Ludoteca va depender de las características del 
grupo. Por ejemplo, si hay mayor número de niños/as que están gateando ese espacio será 
más grande. 
Por cada área se ubicarán los materiales que respondan a las posibilidades de acción de los 
niños/as. 
 
a) Área dedicada a los niños/as que aún no se desplazan por sí mismos 
Esta área se ubica en la parte posterior del aula para darle mayor privacidad, alejándola de 
los movimientos de los niños/as mayores y del aire que ingresa por la puerta que permanece 
abierta durante el desarrollo de la sesión. Los  acompañantes se ubican rodeando a los 
niños/as de manera que puedan protegerlos de los movimientos y desplazamientos de los 
más grandes. 
Los materiales se colocaran en repisas ubicadas a la altura de lo adultos a fin de dejar libre 
la parte baja. El área tendrá: 
 Piso de microporoso sobre los cuales las mamás pondrán a sus niños/as echados 
boca arriba sobre sus mantas. 
 Almohaditas para soportar la cabeza de los niños/as. 
b) Área dedicada a los niños/as que comienzan a desplazarse (reptan, gatean, 
caminan) 
Esta área también va en la parte posterior. Tendría que ser un poco más amplia que el área 
de los niños/as que aún no se desplazan por si mismos dado que los niños/as que reptan, 
gatean o que comienzan a caminar necesitan de mayor espacio para sus desplazamientos. 
Los acompañantes se ubican rodeando a los niños/as de manera que puedan protegerlos de 
los movimientos y desplazamientos de los más grandes. Además de los juguetes para los 
niños/as, que se encuentran en ese momento de desarrollo, se tiene los siguientes 
materiales: 
 Repisas a la altura de los niños/as en los que se ubican los juguetes. 
 Piso de microporoso 
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 Algunos cojines del set de motricidad que sirve para que los niños/as que gatean 
puedan trepar. 
 Túneles pequeños para los niños/as que gatean (pueden elaborarse con cajas 
grandes) 
 Baúl de madera que sirve de soporte para los niños/as que comienzan a pararse. 
c) Área dedicada a los niños/as que caminan. 
Para este grupo de niños/as se organizara el espacio considerando cuatro sectores de 
interés: 
 Sector de movimiento y construcción. 
 Sector de representación y música 
 Sector de biblioteca. 
 Sector juegos tranquilos. 
En los lugares en los que se dispone de un patio se podría dar la posibilidad a los niños/as 
de manipular los juguetes de movimiento (por ejemplo los carros, las pelotas,los caballitos) 
fuera de la ludoteca de manera que cuenten con más espacio para ello. 
d) Organización de un espacio para atender las necesidades de los niños/as 
Considerando que los niños/as durante el desarrollo de la sesión pueden sentir sueño, 
hambre o necesitan ser cambiado de panal se implementara en la medida de lo posible un 
espacio apropiado para dichas actividades. En el se pondrá una silla cómoda para que la 
mamá pueda darle de lactar y algún mobiliario que pueda servir de soporte para cambiar el 
panal del niño/a. Cerca del cambiador puede colocarse un espejo para que los niños/as 
puedan observarse mientras son cambiados. 
En las reuniones educativas que se realizan con las madres habrá que ayudarles a identificar 
estrategias educativas para aprovechar las actividades de cuidado. Estas estrategias serian 
reforzadas en la ludoteca durante el desarrollo de las actividades de cuidado. Por ejemplo, 
durante el cambiado de panal orientarla a usar el lenguaje, para anticipar al niño/a lo que va 
suceder otorgándole un estado de tranquilidad, jugar con el cuerpo del niño/a mencionando 
cada una de sus partes, entre otros. Durante la lactancia, orientar a la madre para que se 
ponga cómoda a fin de sostener a su niño/a de manera cálida, e interactuar con el con la 




ORGANIZACIÓN DE LOS MATERIALES 
 
Se utiliza el término juguetes para hacer referencia a todo material, objeto que interesa al 
niño/a y despierta el juego. Como se podrá ver la gran mayoría de materiales propuestos no 
son juguetes estructurados y muchos de ellos están conformados por objetos cotidianos. 
A continuación se presentan algunos criterios que hay que considerar en la selección de los 
juguetes: 
La organización de los materiales y juguetes se realiza considerando las tres áreas 
propuestas para la organización del espacio. 
 
Grupo 1: área dedicada a los niños/as que aún no se desplazan por sí mismos: 
Juguetes o materiales livianos que el niño/a puede manipular por si mismo: 
 Pañuelos de colores vivos de 10 x 10 cm. 
 Sonajeros livianos casi silenciosos que no sobresalten al niño/a con el ruido que 
hace. 
 Juguetes alargados y silenciosos. 
 Animalitos de plástico que son suaves y los puede apretar 
 Animalitos de tela que sean alargados y pequeños. 
 Argollas pequeñas de diferentes grosores. 
 Pulseritas finas de plástico y de colores vivos. 
Si bien se pueden tener juguetes o materiales de diferentes texturas que estimulen la 
percepción táctil o juguetes que estimulen la percepción sonora hay que tener en cuenta que 
los estímulos visuales, táctiles, auditivos, olfativos, kinestésicos que se entregan al bebe son 
mejores cuando forman parte de una experiencia y están asociadas a un significado 
afectivo. No es bueno entregarles a los niños/as experiencias sacadas de contexto, 
fragmentadas y sin sentido. Por ejemplo es más óptimo estimular los olores a través de 
experiencias que vivencia el niño/a como el baño o el ser cargado, que entregarle 
almohaditas de olores con elementos que muchas veces ni siquiera forma parte de su 
mundo cotidiano. 
 
Grupo 2: Área dedicada a los niños/as que comienzan a desplazarse: reptan, gatean o 
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comienzan a caminar. 
 
a) Materiales para la manipulación y exploración 
 Pañuelos de tela de diversos colores de 30 x 30 cm. aproximadamente. 
 Retazos de tela de diferentes texturas y tamaños. 
 Telas de diferentes tamaños traslucidas (gasas, tules, entre otros.). 
 Objetos de diferentes tamaños y formas que le permitan jugar a llenar, vaciar, meter, 
sacar. Considerar diferentes tipos de recipientes (cajas, latas, canastas, canastas de 
plásticos que tienen aberturas y les permiten ver los objetos, tinas, entre otros.) y 
diferentes tipos de materiales que los niños/as pueden manipular. 
 Botellas de plástico de diferentes tamaños rellenas con diferentes materiales que 
produzcan diversos sonidos. 
 Aros de distintos tamaños (se pueden confeccionar con mangueras) 
 Objetos cóncavos del tipo jabonera que encaja uno con otro. 
 Materiales que le permitan armar torres (cubos de madera, latas). 
 Argollas de plástico para encajar 
 Objetos para encajar unos dentro de otras. 
 Tubos de diferentes longitudes y diámetros con ambos extremos libres. Y otros con 
un solo extremo libre. 
 Cajas con agujeros de distinta forma en cada lado. 
 Tapas de diferentes envases, tamaños y formas. 
 Cajas de diferentes tamaños y colores. 
 Cajas para introducir piezas en su interior a través de orificios de la forma 
correspondiente. 
 Cajas o envases de plástico con agujeros de diferentes tamaños: grande, medianos y 
pequeños. 
 Juguetes pedagógicos (aquellos que ofrecen oportunidad de manipulación 
realizando alguna propuesta como encajar, armar, juntar, entre otros.) 
 Juguetes que estimulan la utilización de los dedos: apretar botones, entre otros. 
 Muñecos de peluche que el niño/a pueda manipular. 
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 Libros de paño. 
 Libros de cartón con dibujos simples. 
 
b) Materiales para el movimiento: 
 Juguetes rodantes como pelotas, carritos, cilindros, entre otros. 
 Cajas con sogas atadas para arrastrar. 
 Un túnel de 50 cm. de largo para que los niños/as puedan pasar por ahí. Puede ser 
elaborado con cajas, con telas transparentes. 
 Un túnel de 1 metro de largo para que los bebes puedan pasar por ahí. Puede ser 
elaborado con cajas, con telas transparentes. 
 Colchonetas de diferentes grosores que les sirvan para trepar, subirse y bajar. 
 Objetos firmes y seguros que les sirvan de soporte y les ayuden a levantarse y 
ponerse de pie de manera autónoma. 
 Cajas grandes de plástico que les sirven para caminar con apoyo. 
 
Grupo 3: área dedicada a niños/as que se desplazan 
 
a) Sector de movimiento: 
Ofrece materiales para que los niños/as puedan explorar sus distintas posibilidades 
de movimiento, afianzando su equilibrio postural y su coordinación. Cuando el 
niño/a adquiriere la marcha en forma estable: 
 Carros u otros juguetes para jalar. 
 Caballitos para montar. 
 Carritos para mover con los pies. 





 Bolsas con distintos tipos de relleno que permitan experimentar distintos pesos. 
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 Botellas de plástico con agua de colores en distintos niveles que permitan 
experimentar distintos pesos. 
 Aros. 
En los sectores no colocaremos todos los materiales al mismo tiempo. Habrá que 
cuidar que éstos puedan presentarse de manera atractiva, que los niños/as puedan 
identificarlos fácilmente y que estén a su altura. 
 
b) Sector de construcción 
Este sector ofrece a los niños/as la posibilidad de usar y transformar objetos y 
materiales variados. 
 Bloques de construcción. 
 Cubos. 
 Juguetes para armar y desarmar. 
 Latas de diferentes tamaños. 
 Palitos de helado. 
 Caja de arena. 
 
c) Sector de representación 
Este sector ofrece oportunidades para que los niños/as puedan imitar, fantasear, 
simular situaciones o jugar a representar papeles. 
 Juguetes que le permitan juegos de imitación. Elegir juguetes relacionados con 
acciones cotidianas de los niños/as. Por ejemplo, objetos cotidianos en miniatura 
que representen situaciones habituales para los niños/as: platos, tazas, cucharas, 
escobas, muñecas, tinitas, muñecos de animales conocidos. Entre otros. 
 Juguetes que promuevan juegos de representación: la casita, la bodega, la posta, 
 Juguetes que les permitan disfrazarse (mascaras, sombreros, capas, entre 
 otros.). 
 Telas de colores de diferentes tamaños. 
 Mantas. 




Cada cierto tiempo podemos organizar en este sector propuestas de juegos de 
imitación y representación. Por ejemplo, un mes podemos organizar un escenario 
para jugar con muñecas/os. Colocamos camitas para las muñecas/as. Tinas y 
esponjas para el baño. Ropa para cambiar a las muñecas/os. Platos y cucharitas. 
Biberones. Mantas y pañuelos. 
Otro mes podemos organizar un escenario para jugar con animales. Podemos colocar 
piedras, palitos y maderitas que pueden servir para armar corrales. Animales de plástico 
que sean conocidos por los niños. Cajas con pitas para jalar. Pasto seco. Entre otros. En la 
selección de los animales buscaremos que hayan animales iguales (por ejemplo dos 
gallinas, tres ovejas, entre otros.) y animales de un mismo tipo pero de diferentes tamaños 
(por ejemplo un perro grande y dos pequeños, entre otros.). 
 
d) Sector de biblioteca 
Este sector les brinda a los niños/as la posibilidad de entrar en contacto con librose 
interesarse por las imágenes y símbolos que contienen. También le ofrece oportunidades 
manipular crayolas y garabatear en hojas. 
 Libros pequeños de cartón con figuras e imágenes simples. Cuidar que las imágenes 
de los libros sean lo más cercano a la realidad dado que los niños/as en estas edades 
no establecen una diferencia clara entre la realidad y la fantasía y están en proceso 
de conocer el mundo que les rodea. 
Es importante que vean representados en los libros cosas, animales o personas que conocen. 
 Fichas de contrastes. 
 Cojines grandes para sentarse a leer. 
 Crayolas y hojas grandes para pintar. 
 
e) Sector de juegos tranquilos 
Ofrece juegos de manipulación, que demandan el uso de destrezas motoras finas y el 
establecimiento de relaciones. 
 Rompecabezas simples. 
 Ensarte con eje. 
 Ábaco geométrico. 
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 Juegos de encaje. 
 Cuadrados integrados 
 Juegos para ejercitar la motricidad fina (ensarte de cuentas, pasado) 
 Gusanito con pinzas 
 
AMBIENTACIÓN DE LA LUDOTECA 
 
En la organización del espacio y los materiales también realizaremos la ambientación de la 
ludoteca buscando crear un ambiente acogedor, agradable y que oriente las actividades de 
los niños/as y sus acompañantes en la ludoteca. 
En la ambientación es importante que consideremos lo siguiente: 
✔Identificar las áreas de juego que se han creado para cada grupo de niños/as. Por 
ejemplo, para el sector de construcción podemos colocar la imagen de un niño/a 
armando una torre con latas y un cartel que dice “Me gusta construir” 
✔Utilizar imágenes simples y reales. No utilizaremos personajes del mundo de la 
fantasía porque los niños/as de estas edades todavía no diferencian la realidad de la 
fantasía. 
✔Usar imágenes acordes con el contexto en el que funciona la ludoteca. Por 
ejemplo, tendremos cuidado de representar a los niños/as con sus ropas y trajes 
cotidianos. 
✔Cuidar que no haya una saturación de adornos y carteles. Es importante que en la 
pared hayan espacios libres entre un sector y otro, y también, paredes libres de 







ORGANIZACIÓN DEL TIEMPO Y DE LAS ACTIVIDADES 
EN LA SESIÓN DE JUEGO EN LA LUDOTECA 
 
La sesión de juego tiene una duración de dos horas. Durante ese tiempo se organizan cinco 
actividades: 
1. Bienvenida. Se realiza de manera individual conforme los niños/as van llegando a la 
sesión de juego. 
2. Juego y observación del juego del niño/a. Tiene una duración de 75 minutos, 60 minutos 
orientados al juego libre y 15 al desarrollo de una actividad grupal. La actividad grupal 
varía en función del grupo de niños/as. 
3. Juegos musicales y de movimiento. Tiene una duración aproximada de 15minutos. 
4. Actividades de higiene. Tienen una duración aproximada de 20 minutos. 
5. Despedida. Dura 5 minutos. 
A continuación presentamos la estructura de la sesión y desarrollamos cada una de las 
actividades: 
 
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN DURACION 
Bienvenida 
Se trata de una actividad individual que permite recepcionar a 
los niños/as promoviendo su sentido de identidad y la práctica 




juego del niño 
Grupo 1 
Niños/as que aun 
no se desplazan 




























(15 minutos). Se 
realiza una de las 
tres actividades: 
- Juego de las 
escondidas, o 
Actividad grupal 
(15 minutos). Se 
realiza una de las 
cuatro actividades: 
- Conociendo lo 
que hay en mí 
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- Canciones para 
mecer al niño/a, o 
- Masajes. 
- Juego con el 
espejo, o 





- Jugando con 
rimas, o 
- Contando un 
cuento. 
Juegos 
musicales y de 
movimiento 
Mediante esta actividad se promueve el desarrollo de  
capacidades y actitudes de expresión y apreciación artística y 




Esta actividad se orienta a la promoción de capacidades y 
actitudes de conservación de la salud. 
20 minutos 
Despedida Con esta actividad se da término a la sesión de juego 
reforzándose la práctica de hábitos de convivencia. 
5 minutos 
 
DESARROLLO DE LAS SESION 
A) Bienvenida 
Capacidades que se promueven: 
 Reconoce su nombre y atiende cuando lo llaman 
 Practica hábitos sociales sencillos de convivencia: saludo. 
Esta actividad se realiza de manera individual. Conforme los niños/as van llegando a la 
ludoteca los saludaremos por su nombre recibiéndolos de manera afectuosa y cordial. 
Tomaremos cuidado de ponernos a la altura del niño/a para mostrarnos más cercanas. 
Seguidamente los invitaremos a pasar al espacio en el que podrá iniciar la actividad de 
juego libre. A los niños/as más grandes los motivaremos a expresar las actividades que les 
gustaría realizar durante la sesión. Por ejemplo: ¿Qué quieres hacer hoy en la ludoteca?, 
¿Con que quieres jugar? 
 
Juego y observación del juego del niño/a 
Constituye la actividad central de la ludoteca. A través de ella buscaremos que los niños/as 
experimenten y descubran diversas formas de movimiento de su cuerpo y de manipulación 
de los materiales, desarrollando su autonomía en sus procesos de aprendizaje. Ello implica 
que puedan permitir equivocarse, desarrollen estrategias para enfrentarse a los diversos 
materiales y situaciones nuevas, aprendan del error, desarrollen su creatividad, aprendan a 
manejar la frustración, desarrollen la persistencia y  aprendan a resolver problemas. 
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Organizaremos el juego considerando los tres grupos de niños/as que se ha tenido como 
criterio para organizar el espacio y los materiales. En el desarrollo de las actividades tienen 
dos momentos: juego libre y actividad grupal. 
a) Juego libre 
Consiste en el juego espontáneo del niño/a en el espacio y con los materiales que 
organizaremos previamente al desarrollo de la sesión de juego en la ludoteca. 
Organizaremos el espacio y los materiales en función a las características de los niños/as, 
sus intereses y las capacidades que vamos a promover. Los niños/as y sus acompañantes 
luego de haber sido recibidos por la promotora se orientaran al espacio correspondiente 
para ellos. Los niños/as jugaran libremente con los materiales que encuentran. El/la 
acompañante observara el juego del niño/a, intervendrá cuando es posible en el juego y 
también puede proponer algún juego, en caso que este no juegue espontáneamente. 
Asimismo, el acompañante estará atento a responder con alguna actividad de cuidado si es 
que surge. Por ejemplo, dar de lactar, cambiar el pañal del niño/a. 
 
b) Actividad grupal 
Por cada grupo de niños/as se desarrollaremos una actividad grupal que se ajusta a sus 
características y necesidades. Estas tienen una duración aproximada de 15 minutos, desde 
que la promotora organiza al grupo, ejecuta la actividad y guardan los materiales. 
La promotora desarrolla la actividad grupal con cada grupo, integrando en esta a los 
niños/as y sus acompañantes. Aquellos niños/as que no desean participar de la actividad 
grupal no serán obligados a hacerlo. 
 
c) Distribución del tiempo durante la actividad de juego y observación del juego del 
niño/a 
En caso se atienda a los tres grupos de niños/as de manera simultánea (niños/as que aun no 
se desplazan por si mismos, niños/as que comienzan a desplazarse y niños/as que caminan), 
proponemos distribuir los 75 minutos orientados para la actividad de juego y observación 





d) Descripción de las actividades de juego y observación del juego del niño/apor cada 
grupo de niños/as 
 
Grupo 1: Niños/as que no aún no se desplazan por sí mismos 
 
✔Juego libre 
Colocaremos a los niños/as boca arriba para darles la oportunidad de conocer su cuerpo y 
explorar los objetos que el acompañante le coloque en su mano para explorar. 
Seleccionaremos los materiales en función a las capacidades que se promoverán en el 
niño/a. Colocaremos su cabeza sobre una almohada delgada y pequeña. A medida que el 
niño/a este preparado comenzara a girar para un lado u otro. En esos momentos el 
acompañante jugara con el niño/a dándole materiales para manipular de manera que el 
niño/a por sí mismo tenga que girar y pueda ir explorando sus posibilidades de movimiento. 
✔Actividad grupal 
Realizaremos una de las dos actividades propuestas: canciones para mecer al niño/a o 
masajes. 
Canciones para mecer al niño/a 
Capacidad que se promueve: 
 Expresa con su cuerpo las sensaciones que le produce escuchar melodías o 
canciones. 
Descripción de la actividad: 
Los acompañantes sostendrán firmemente a su niño/a sujetándolo contra su cuerpo y 
bailaran con él al compás de la música. Se elegirán músicas suaves que inviten a mecerlo. 
Materiales: 
 Música para mecer al niño/a y grabadora 
Variantes del juego: 
También podemos variar la actividad enseñándoles a los acompañantes a cantar canciones 





”Arrorró mi niño, arrorró mi sol, 
Arrorró pedazo de mi corazón 
Este bebé lindo no quiere dormir 
Cierra sus ojitos y los vuelve a abrir 
Este bebé lindo que quiere dormir 
Y el pícaro sueño no quiere venir” 
 
 
Masajes para el niño/a 
Capacidad que se promueve 
 Comunica con su cuerpo las sensaciones que le produce la interacción con los 
demás. 
Descripción de la actividad 
Antes de iniciar la actividad, desarrollaremos con los acompañantes algunos ejercicios de 
respiración que nos ayuden a relajarnos. También colocaremos música suave y lenta que 
invite a la relajación. La música acompañará el desarrollo de la actividad de masajes. Luego 
haremos la demostración de los masajes con la ayuda de una muñeca para que los 
acompañantes nos sigan. Nos sentaremos con las piernas extendidas y colocando a la 
muñeca frente a nosotras de manera que podamos mirarla. Realizaremos masajes a nivel de 
las manos, los pies y el rostro. 
No se realizaran masajes en el cuerpo dado que la ludoteca no ofrece condiciones para 
desvestir a los niños/as. Más que seguir una técnica determinada de masajes lo importante 
es que las mamas descubran las maneras propias que tienen para acariciar a su niño/a, para 
calmarlo, y para comunicarse con el/ella a través del contacto corporal. Cada madre tendrá 
que descubrir qué tipo de movimientos, caricias, les gusta o les disgusta a sus bebes. 
Materiales 
◗Manta para el niño/a. 
◗Música suave y grabadora. 
 
e) Descripción de las actividades de juego y observación del juego del niño/apara el 





Para la actividad de juego libre con los niños/as del grupo 2 seguiremos las siguientes 
pautas: 
 Colocaremos cerca del niño/a dos a tres materiales seleccionados en función de las 
capacidades que se quieren promover. Les daremos tiempo para que manipule 
libremente los materiales, explore sus propiedades y posibilidades así como sus 
propias capacidades. 
 El acompañante observa la variedad de manipulaciones y descubrimientos que 
realiza el niño/a. 
 Cuando el niño/a se aburre o se cansa con esa actividad el acompañante le podrá 
proponer otros materiales. 
 El niño/a que ya comenzó a desplazarse también podrá moverse por el espacio para 
alcanzar los materiales que llaman su atención. 
 Durante ese tiempo el acompañante interactúa con el niño/a haciendo uso del 
lenguaje oral para nombrar los objetos y las acciones del niño/a y para intervenir 
cuando el niño/a lo requiere. El acompañante también puede proponer al niño/a 
algunos juegos. 
✔Actividad grupal: duración 15 minutos 
 
Desarrollaremos una de las tres actividades propuestas: 
 
Las escondidas, ¿Dónde estás? 
 
Capacidad que se promueve: 
 Verifica la permanencia de un objeto buscándolo en el primer lugar donde lo vio. 
 
Descripción de la actividad: 
Los acompañantes se sientan frente a sus niños/as y se inicia la actividad cantando la 
canción “¿Dónde estoy?” Mientras cantan, se tapan y se destapan el rostro con un pañuelo 
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jugando a esconderse y reaparecer, luego, le preguntan al niño/a “.Donde esta (mama, papa, 
entre otros.)?”. Incentivarán a los niños/as para que destapen su cabeza y cuando lo logran 
los elogiarán y darán muestras físicas de afecto. Luego se canta la canción “¿Dónde estás?” 
Y se juega a cubrir el rostro del niño/a y se pregunta “¿Dónde estás …?” (Nombre del 
niño/a). Ayudaran al niño/a a que se destape para luego elogiarlo, abrazarlo y besarlo. 
 
Materiales 
 1 pañuelo grande para cada niño/a con su acompañante. 
 
Mirándonos al espejo 
 
Capacidad que se promueve 
 Juega con su imagen reflejada en el espejo. 
 
Descripción de la actividad 
Se canta la canción “espejito, espejito” o la canción “¿Quién está allí?”. El acompañante y 
el niño/a se miran al espejo, se reconocen, juegan, se saludan, cantan, se acercan, se alejan. 
 
Materiales 
 1 espejo de 15 cm. x 15 cm. para cada niño/a con su acompañante. 
 
Jugando con rimas o juegos verbales 
 
Capacidad que se promueve 
 Expresa con su cuerpo sensaciones al escuchar melodías o canciones. 
 
Descripción de la actividad 
Los acompañantes cantaran a sus niños/as pequeñas rimas o juegos verbales haciendo uso 
de gestos y una secuencia de movimientos. Estos se repiten una y otra vez, con los mismos 
gestos y secuencia de movimientos, permitiendo así que los niños/as puedan anticipar los 




“Saco una manito la hago bailar, 
La cierro, la abro y la vuelvo a guardar 
Saco otra manito la hago bailar, 
La cierro, la abro y la vuelvo a guardar 
Saco las dos manitos las hago bailar, 
Las cierro, las abro y las vuelvo a guardar” 
Autor: Desconocido 
Materiales 
Rimas o juegos verbales (ver anexo 1). 
 
Variantes del juego 
En una sesión puede repetirse una rima conocida y enseñarse una nueva. También se puede 
jugar a decirla de manera lenta y rápida. 
 
f) Descripción de las actividades de juego y observación del juego del niño/a 
 




 Organizaremos y dispondremos los materiales en función a sectores de interés. 
 Los niños/as libremente se desplazan por el espacio y se ubican en los sectores de 
interés que eligen para jugar con los materiales que se encuentran ahí. 
 Adicionalmente, por cada sesión, en función a las capacidades que se quieren 
promover, plantearemos dos a tres actividades para que los niños/as realicen con 
algunos materiales. Los niños/as desarrollaran libremente las actividades planteadas. 
El tiempo que dedican a cada actividad dependerá de cada niño/a. Por ejemplo un 
día se puede proponer actividades para que el niño/a realice “movimientos de 
coordinación óculo manual con mayor precisión: prensión pinza para introducir 
objetos en botellas, sacar el objeto deseado” (capacidad del desarrollo de la 
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psicomotricidad) como introducir objetos en una botella, ensartar cuentas y hacer 
bolitas de papel de colores. Dispondremos los materiales en algún lugar del espacio 
para los niños/as puedan realizar la actividad libremente. 
 
√ Actividad grupal 
 
Desarrollaremos una de las cuatro actividades propuestas: 
 
Conociendo lo que hay en mi entorno 
 
Capacidad que se promueve 
 Nombra objetos de su entorno, incrementando su vocabulario. 
 
Descripción de la actividad 
Presentaremos a los niños/as alimentos u objetos familiares para que los identifiquen y 
reconozcan para que se usa. Por cada sesión se trabaja con tres o cuatro objetos cotidianos. 
Se repite la actividad en la siguiente sesión para que los niños/as puedan internalizar el 
vocabulario. 
Presentaremos los objetos cubiertos y jugaremos dándoles pistas para que traten de adivinar 
que objeto está escondido. 
Por ejemplo: 
 Promotora: Veo, veo 
 Niños/as: ¿qué ves? 
 Promotora: Da pistas para que los niños/as adivinen. Por ejemplo: algo que se usa 
para peinar (imitando la acción). Y pregunta: ¿Qué será? ¿Qué será? 
Los niños/as dan la respuesta y uno de ellos descubre el objeto. 
 Promotora: ¿Qué es? 
 Niños/as: Dan la respuesta. 
 Promotora: ¿Para qué sirve? 
Los niños/as manipulan el objeto y luego pasan al siguiente objeto. Una vez que se hayan 
descubierto los tres o cuatro objetos la promotora vuelve a cubrir cada uno con un pañuelo 
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y juegan a adivinar .donde esta (señalar el nombre del objeto ocultado)?. Los niños/as 
destaparan para ver si aciertan o no, si no consiguen acertar, vuelven a cubrir el objeto. 
También pueden jugar a descubrir el objeto y decir su nombre. Si no recuerdan el nombre, 
tienen que volver a cubrirlo. 
 
Materiales 
 Pañuelos para ocultar los objetos. 
 3 o 4 objetos de un mismo tipo (utensilios de cocina, objetos de aseo, alimentos de 
la zona, entre otros.). 
 
Adivinando animales ¿Quién soy y como digo? 
 
Capacidad que se promueve 
 Nombra animales de su entorno, incrementando su vocabulario. 
 
Descripción de la actividad: 
Al son de una música, de una caja o bolsa jugaremos a sacar animales de plástico o figuras 
de animales o títeres de animales. Preguntaremos a los niños/as .Quienes? Diremos su 
nombre e incentivaremos a los niños/as a repetir el nombre, a imitar el sonido y los 
movimientos que hacen. Por cada sesión trabajaremos con tres o cuatro animales. 
Repetiremos la actividad durante la siguiente sesión para que los niños/as puedan 
internalizar el vocabulario. 
 
Materiales: 
 Una caja o bolsa oscura. 
 Animales pequeños de plástico o peluche, o títeres, o muñequitos que representen 
animales, o láminas de animales. 
Variantes del juego: 




 Podemos hacer circular la caja o bolsa con los animales al son de una melodía y 
cuando para la música el niño/a que se quedó con la caja o bolsa saca uno de los 
animales. Contestamos las preguntas y volvemos a hacer girar la caja o bolsa. 
Se juega a Simón dice utilizando un títere. Sacamos un animal y decimos, Simón dice que 
se convierten en: (nombrar al animal). Los niños/as juegan imitando los sonidos y 
movimientos del animal. Y así sucesivamente. Repetimos el juego sacando el animal y 
dando oportunidad para que los niños/as lo nombren. Simón dice que se conviertan en 
……(se deja que los niños/as nombren al animal que el títere les muestra). 
 
Jugando con rimas 
 
Capacidades que se promueven 
 Muestra interés por algunos textos 
 Disfruta observando imágenes. 
 
Descripción de la actividad 
Los niños/as se sentaran formando un círculo. Les diremos que les enseñara una rima. Para 
ello buscaremos rimas con onomatopeyas o rimas que tengan estribillos que se repiten de 
manera que los niños/as puedan participar desde el inicio de la actividad. Podemos 
enseñarles la rima haciendo uso de una lámina o de un títere. Por ejemplo, para enseñarles 
la siguiente rima del gallo 
El Gallo 
Desde el tejado 
Desde el corral 
Canta temprano 
Cocorocó 
Nunca lo veo 
Sólo escucho 





¿o será negro 
cresta rosada? 
Puntual, solemne 
Anuncia el día 




Mostraremos a los niños una lámina de un gallo y les preguntaremos: ¿Alguien sabe cómo 
se llama este animal? ¿Qué sonido hace? Acordaremos con los niños/as si es Kikiriki o 
Cocoroco, o si se usaran los dos sonidos. Luego les diremos, “Les voy a contar lo que hace 
este gallo, ustedes me ayudaran haciendo los sonidos que hace el gallo”. Comenzaremos a 
decir la rima acompañándola con gestos y movimientos. Cuando lleguemos a los sonidos 
onomatopéyicos, daremos una indicación con las manos para que los niños/as participen. 
Cuando terminemos la rima, podemos hacerles preguntas sobre la rima. Por ejemplo, ¿Qué 
hace el gallo?, ¿Cómo será? Luego les diremos que vamos a repetir la rima pero que traten 
de ayudarnos con los gestos y las palabras. La diremos lentamente dando lugar a que los 
niños/as puedan participar anticipando algunas palabras. 
 
Materiales 
Rima (ver anexo 2) 
 
Contando un cuento 
 
Capacidades que se promueven 
 Comprende y contesta algunas preguntas sencillas sobre el contenido del cuento que 
se le narra. 





Descripción de la actividad 
 Seleccionaremos un cuento sencillo que sea acorde a los intereses de los niños/as: 
cuentos que sean breves, que tengan frases cortas, que tengan personajes del mundo 
cotidiano de los niños/as, que tengan estribillos o repeticiones, con ideas y lenguaje 
claro. 
 Antes de narrar el cuento a los niños, practicaremos la lectura del cuento en voz alta 
acompañándola de gestos y mímicas y variando el tono de la voz. 
 Identificaremos los recursos visuales que utilizaremos para hacer la lectura. 
Podemos usar láminas, franelografo, títeres, entre otros. Lo ideal es que variemos 
los recursos que utilizamos, para que la lectura del cuento no sea siempre igual. 
 Al momento de la narración del cuento, ubicaremos a los niños/as sentados en 
semicírculo de manera que todos puedan observarnos. 
 Motivaremos a los niños/as a través de un diálogo, haciendo preguntas o 
proponiéndoles una adivinanza alusiva al tema del cuento, o través de un títere. 
 Realizaremos la lectura del cuento, haciendo uso de nuestros recursos corporales 
(tono de voz, gestos y mímicas) y de los recursos visuales que elegimos (láminas, 
franelógrafo, títeres, entre otros.). 
 Haremos participar a los niños/as. Pueden participar en la narración haciendo los 
sonidos onomatopéyicos, los gestos, o repitiendo las frases que se repiten. 
 Al finalizar la lectura del cuento, realizaremos preguntas para que los niños/as 




 Recursos visuales para narrar el cuento. 
 
JUEGOS MUSICALES Y DE MOVIMIENTO 
A través de esta actividad promovemos capacidades y actitudes de expresión y apreciación 
artística y capacidades vinculadas a vivenciar con el cuerpo diferentes nociones espaciales 
(ver cuadro de capacidades para juegos musicales y de movimiento) 
Esta actividad involucra la participación de todos los participantes (niños/asy 
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acompañantes). Realizamos una canción o juego de movimiento. Buscaremos variar las 
canciones o juegos entre las sesiones de manera que no siempre cantemos o juguemos los 
mismos. Sin embargo, también buscaremos repetirlas de manera que los niños/as las 
aprendan y las canten en sus hogares. 
 
ACTIVIDADES DE HIGIENE 
Con esta actividad buscaremos desarrollar capacidades y actitudes de conservación de la 
salud, referidas principalmente a hábitos de higiene. 
Utilizaremos una canción motivadora para invitar a los niños/as y sus acompañantes a 
practicar el lavado de manos. Cantaremos la canción acompañándola con gestos y 
movimientos. Por ejemplo: 
Vamos a lavarnos las manos con jabón, si con jabón, si con jabón 
Hay que bonitas, que limpias quedaran, con el jabón 
tra, la, la, tra, la, la. 
Luego de la canción de motivación los niños/as con la ayuda de su acompañante se asearan 
haciendo uso de la bolsita de higiene. 
 
DESPEDIDA 
Por medio de esta actividad despediremos a los niños/as y acompañantes afianzando su 
autoestima e identidad y promoviendo la práctica de un hábito de convivencia (la 
despedida). 
Para ello podemos utilizar una canción o un títere. Despediremos a cada niño/a por su 
nombre dándoles muestras verbales y corporales de afecto. 
Les recordaremos a los acompañantes que traigan a sus niños/as a la siguiente sesión y que 
asistan de manera puntual para que sus niños/as tengan más tiempo para jugar. 
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ORGANIZACIÓN DEL TIEMPO Y DE LAS ACTIVIDADES 
EN LA SESIÓN DE PSICOMOTRICIDAD 
EN LA LUDOTECA 
Un día de la semana organizaremos una sesión de psicomotricidad orientada a los niños/as 
que caminan y han afianzado la marcha. 
La sesión seguirá la siguiente estructura: 
  Bienvenida 
 Juegos psicomotrices. 
 Juegos musicales y de movimiento 
 Relajación 
 Actividades de higiene 
 Despedida. 
Estructura de la sesión de psicomotricidad en la ludoteca 
ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN DURACIÓN 
Bienvenida Se trata de una actividad individual que permite 
recepcionar a los niños/as promoviendo su sentido 





Promueve la realización de juegos psicomotrices 




Juegos musicales y 
de movimiento 
Mediante esta actividad se promueve el desarrollo 
de capacidades y actitudes de expresión y 
apreciación artística y de vivencia de algunas 
nociones espaciales. 
10 minutos 
Relajación A través de esta actividad se promueve la 





Esta actividad se orienta a la promoción de 
capacidades y actitudes de conservación de la 
salud. 
20 minutos 
Despedida Con esta actividad se da termino a la sesión de 






Realizaremos las actividades de bienvenida, higiene, y despedida siguiendo las 
orientaciones de la sesión de juego en la ludoteca. Las actividades de juegos psicomotrices, 
de juegos musicales y de movimiento, y de relajación tienen sus propias particularidades, 
que presentamos a continuación. 
A. Juegos psicomotrices 
Mediante esta actividad buscaremos promover el desarrollo de diversas capacidades 
y actitudes psicomotrices (ver cuadro de capacidades) 
Para ello organizaremos los juegos psicomotrices que tienen tres momentos: 
 Juegos de coordinación motora, 
 Jugar siguiendo el circuito y, 
 Juego libre con los materiales de psicomotricidad y/o coordinación. 
  
Juegos de coordinación óculo-manual 
(3 a 4 juegos por sesión) 
20 minutos 
Jugar siguiendo el circuito 30 minutos 




a) Juegos de coordinación óculo-manual 
Por cada sesión esperaremos a los niños/as con 3 a 4 juegos de coordinación óculo-
manual para que jueguen conforme van llegando. Por ejemplo se pueden considerar 
juegos de: 
 Lanzar pelotas hacia una dirección especifica (se varia el juego cambiando el 
material donde embocaran las pelotas, o el tamaño de las pelotas) 
 Derribar latas o botellas con una pelota de trapo. 
 Atrapar con las manos pelotas que le son lanzadas. 
 
b) Jugar siguiendo el circuito 
Armaremos circuitos, itinerarios o recorridos diferentes por cada sesión de manera 
que las actividades sean variadas. Para ello se hará uso de los diferentes materiales 
que se tienen (colchonetas, cuerdas, sogas, aros, piso de corospum, flechas, entre 
otros.) de manera que los niños/as se vean retados a desarrollar diferentes 
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actividades motoras mientras siguen el sentido del recorrido. Actividades motoras 
como: 
 Caminar por diferentes trayectorias (líneas rectas, zig, zag, curvas), 
 Reptar, 
 Trepar, 
 Saltar desde diferentes alturas, 
 Hacer equilibrio, 
 Correr, 
 Subir y bajar escaleras. 
Antes de iniciar la actividad ubicaremos a los niños/as y los acompañantes 
formando un círculo a fin de explicarles el circuito. Un niño/a voluntario/a hará la 
demostración de la actividad a seguir. Seguidamente los niños/as formaran una fila 
y comenzaran a seguir el circuito. Los acompañantes participaran alentando a los 
niños/as en el desarrollo de las actividades y enseñándoles a esperar su turno. 
 
c) Juego libre con los materiales de psicomotricidad y/o coordinación 
Luego de la actividad de seguir el circuito los niños/as dispondrán de unos minutos 
para jugar libremente con los materiales de psicomotricidad y/o coordinación. 
Pueden incluso, desarmar el circuito que fue creado para la sesión, realizando otros 
usos del material. 
 
B. Juegos musicales y de movimiento 
Mediante esta actividad propondremos a los niños/as juegos musicales y de 
movimiento que fomentan el equilibrio, el seguimiento de orientaciones espaciales y 
el movimiento de algunas partes del cuerpo. Por ejemplo: 
 Las estatuas: Juegan a bailar con la música. Cuando la música se detiene se 
quedan parados como estatuas, sin poder moverse. Cuando la música se inicia 
retoman el movimiento. 
 El juego del calentamiento: Acompañan la canción siguiendo los movimientos 
corporales que señala la canción. 
 
 140 
 Buscando una casa: se forman círculos en el piso. Los niños/as bailan al 
compás de la música y cuando esta para buscan quedarse dentro de un circulo. 
Reforzaremos nociones espaciales. .Quienes están dentro del circulo? .Quienes 
están fuera del circulo? 
C. Actividad de relajación: 
Luego de las actividades de juego y movimiento desarrollaremos una actividad de 
relajación para ayudar a los niños a calmarse y relajarse. Para ello podemos utilizar 
distintas estrategias, por ejemplo: 
 Podemos usar la técnica del balanceo que consiste en imitar el movimiento de 
un balancín o columpio. Imitando a un balancín o columpio los niños/as 
realizaran un movimiento de vaivén de delante hacia atrás, o de derecha a 
izquierda, con una parte de su cuerpo. Por ejemplo: un brazo, una pierna, la 
cabeza. 
 Tocaremos un instrumento musical de manera rápida para que los niños/asse 
muevan con el sonido, luego iremos tocando mas y mas lentamente, bajando la 
intensidad y ritmo de los movimientos hasta terminar en movimientos lentos y 
suaves. 
 Invitaremos a los niños/as a echarse sobre el piso y a jugar abriendo y cerrando 
los brazos y las piernas. Les pediremos que vayan bajando el ritmo de los 
movimientos hasta que queden totalmente quietos. Cuando estén quietos, su 
acompañante jugará a pasarles un pañuelo grande por su cuerpo, de la cabeza 





RIMAS Y JUEGOS VERBALES PARA EL GRUPO 2 
Deditos 
Este dedito compró un huevito (meñique); 
Este dedito lo rompió (anular), 
Este dedito le puso sal (dedo medio), 
Este dedito lo cocinó (índice), 
Y este gordo goloso se lo comió (pulgar). 
Autor Desconocido 
Este fue por leña 
Este fue por leña, (meñique) 
Este la encendió, (anular) 
Este encontró un huevo, (dedo medio) 
Este lo frió, (índice) 




tenía la loba. 
Cinco lobitos 
detrás de la escoba. 
Cinco tenía, 
cinco criaba 
y a todos los cinco 
tetita les daba. 
Cinco lobitos 
tenía la loba. 
Cinco lobitos 
detrás de la escoba. 
Cinco lavó, 
cinco peinó 
y a todos ellos, 








que viene papá, 
palmas, palmitas 




que viene papá. 
Tortas, tortitas 
que pronto vendrá. 
Y trae un perrito 
que hace gua, gua. 
Palmas palmitas, 
que viene papá. 
Y trae un borreguito 
que dice: baaaaaa. 
Graciela Repún 
Qué linda manito 
Que linda manito 
que tengo yo 
que linda y que grande 
que Dios me la dio. 
Qué linda manita 
Qué linda manita 
que tiene el bebé. 
Qué linda, qué mona, 
qué bonita es. 
Pequeños deditos. 
Rayitos de sol. 
Que gire, que gire 
como un girasol. 
Palmas, palmitas 
higos y castañitas 
naranjas y limón, 













vamos a Belén 
que mañana es fiesta 
y pasado también. 
Arre, borriquito 
vamos a Belén, 
Autor Desconocido 
Cuando compre carne 
Cuando compre carne 
No compre de aquí, 
Ni de aquí, ni de aquí 








te pica, te pica. 
Autor Desconocido 
La hormiguita 
Esta era una hormiguita 
que buscaba su casita 
¡y la encontró aquí! 
Autor Desconocido 
Tilín y Tolón 
Dos conejitos 
al parque llegarán 
Tilín el flaquito 
Tolón el gordito 
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¡Yo salto más alto! 
¡Yo salto más lejos! 
los dos conejitos 
retozan contentos 
¡Rebato adelante! 
¡Rebato hacia atrás! 
Tilín y Tolón 
saltan al compás. 
Tocando la flauta 
tocando el tambor 
Tilín y Tolón 
dos motitas de algodón 
Roberto Rosario 
Pato 
Camina el pato 
por aquí; por allí; 
de rato en rato 
dicecuá, cuá, cuá. 
Con pobre chaqueta 
corbata gagá; 
escarpín raqueta 
dicecuá, cuá, cuá 
José Tapia Aza 
Los caballitos 
Pacatán, pacatán, pacatán… 
¡ahí pasan los caballitos del capitán! 
















RIMAS PARA EL GRUPO 3 
 
La vaquita 
Mi linda vaquita 
preciosa “bollona” 
cuando me da leche 
se pone “monona” 
Y su becerrito 
Inquieto le grita: 
¡Mamita vaquita 
guárdame un poquito! 
La vaca dice mú 
y el becerrito mé… 
¿A quién no le gusta leche con café? 
Teófilo Maguiña Cueva 
La tijera 
Cuando me recorta el pelo 
la tijera de mamá, 
va diciendo en su revuelo: 
chiqui-chiqui-chiqui-cha… 
Aletea y se va 
y a mi oído cuchichea: 
chiqui-chiqui-chiqui-cha… 
Cuando el pelo me recorta 
la tijera de mamá 




El león de algodón duerme en su sillón 
El león de papel toca el cascabel 
El león de juguete es un meterete 
El león de verdad en su jaula está. ¡Grrrr! 
Cecilia Kamen 
 
Agua más agua 
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Agua del río para mi tío. 
Agua de la fuente para el aguardiente. 
Agua del arroyo para el repollo. 
Agua de la gotera para la sementera. 
Agua del pozo para el esposo. 
Agua del mar para navegar. 
Agua del caño para el rebaño. 




decía el ganso. 
Yo me aburro 
dijo el burro. 
Yo no espero 
dijo el perro. 
Tras la loma 
Cantó la paloma 
Me pongo el gorro 
les gritó el zorro. 
 
Que llueva 
¡Que llueva, que llueva, 
la Virgen de la Cueva! 
Los pajaritos cantan, 
la madre se levanta. 
Que sí, que no 
¡que llueva un chaparrón! 
 
Agua 
Agua, San Marcos, 
rey de los charcos; 
para mi triguito 
que está muy bonito; 
para mi cebada 
que ya está granada; 
para mi melón 
que ya tiene flor; 
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para mi sandía 
que ya está florida; 
para mi aceituna 




los perritos de San Juan, 
piden pan, no les dan; 
piden queso, les dan hueso 
por el pescuezo. 
Aserrín, aserrán 
los maderos de San Juan, 
piden pan, no les dan; 
piden queso, les dan hueso 





mi niñita de maíz, 
que si saltas de la ollita 
cuando acerco la nariz, 
diré a todos que estás viva 
mi canchita de maíz 
 
La rana 
Salta la rana 
salta otra vez 
salta al agua 
como tú ves. 
Salta que salta 
salta la rana 
nunca se cansa 
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BASE DE DATOS 
       LUDOTECA ALBERGUE        
  Pre prueba 
nivel global 
Post prueba 
NIVEL GLOBAL Nombres meses MG cat MF C AL C PS C pc total meses MG C MF C AL C PS c pc total 
sujeto1 17 14 M 11 A 11 A 8 A 9 44 Alerta 29 23 M 21 M 21 M 19 M 39 84 Medio 
sujeto 2 13 11 A 12 A 10 A 6 A 1 39 Alerta 25 24 MA 21 M 20 M 16 A 22 81 Medio 
sujeto3 16 16 M 16 MA 16 MA 16 MA 98 64 Medio Alto 28 24 MA 24 MA 26 AL 24 MA 91 98 Medio alto 
sujeto4 24 19 M 17 M 16 M 16 M 45 68 Medio Bajo 36 26 M 24 MA 24 MA 22 M 87 96 Medio alto 
sujeto5 22 16 A 13 A 15 M 13 M 4 57 Alerta 34 26 MA 21 M 24 MA 23 MA 82 94 Medio alto 
sujeto6 19 18 M 16 M 17 M 17 M 45 68 Medio Bajo 31 26 MA 23 MA 24 MA 23 MA 87 96 Medio alto 
sujeto7 13 12 A 14 M 13 M 14 M 68 53 Medio Bajo 25 24 MA 21 M 23 MA 23 MA 73 91 Medio alto 
sujeto8 18 14 M 12 A 11 A 11 A 27 48 Alerta 30 25 MA 21 M 21 M 21 M 60 88 Medio alto 
sujeto9 19 17 M 16 M 18 MA 16 M 39 67 Medio Bajo 31 25 MA 22 MA 25 AL 23 MA 85 95 Medio alto 
sujeto10 16 14 M 15 M 14 M 14 M 88 57 Medio Bajo 28 25 MA 24 MA 23 MA 24 MA 87 96 Medio alto 
sujeto11 22 15 A 13 A 12 A 12 A 1 52 Alerta 34 24 M 21 M 21 M 21 M 55 87 Medio alto 
sujeto12 16 11 A 12 A 12 A 9 A 9 44 Alerta 28 25 MA 21 M 22 MA 19 M 55 87 Medio alto 
sujeto13 19 17 M 17 M 16 M 17 M 39 67 Medio Bajo 31 26 MA 24 MA 23 MA 23 MA 87 96 Medio alto 
sujeto14 15 16 M 16 MA 16 MA 15 MA 97 63 Medio Bajo 27 24 MA 24 MA 23 MA 24 MA 85 95 Medio alto 
sujeto15 23 16 A 11 A 14 A 13 A 1 54 Alerta 35 24 M 20 M 21 M 22 M 55 87 Medio alto 
sujeto16 17 15 M 13 M 13 A 8 A 35 49 Alerta 29 22 M 21 M 21 M 19 M 31 83 Medio 
sujeto17 13 12 A 12 A 12 A 11 A 22 47 Alerta 25 22 M 22 MA 20 M 20 M 39 84 Medio 
sujeto18 14 14 M 15 M 14 M 14 M 88 57 Medio Bajo 26 25 MA 23 MA 22 MA 22 M 76 92 Medio alto 









      LUDOTECA HUARCACANTO        
  Pre prueba 
nivel global 
Post prueba 
NIVEL GLOBAL Nombres meses MG cat MF C AL C PS C pc total meses MG C MF C AL c PS c pc total 
Sujeto 1 15 14 M 14 M 12 A 11 A 52.1 51 Alerta 27 23 M 22 MA 20 M 19 M 39 84 Medio 
sujeto 2 21 16 A 15 M 15 M 15 M 10.6 61 Alerta 33 21 M 21 M 21 M 22 M 45 85 Medio 
Sujeto 3 17 16 M 14 M 15 M 14 M 93.1 59 Medio 29 24 MA 23 MA 24 MA 22 M 79 93 Medio alto 
Sujeto 4 24 23 MA 18 M 18 MA 19 MA 91.4 78 Medio alto 36 26 MA 23 MA 24 MA 24 MA 89 97 Medio alto 
Sujeto 5 11 10 A 10 A 10 A 8 A 1.4 38 Alerta 23 19 M 18 M 17 M 14 A 45 68 Medio 
Sujeto 6 16 11 A 12 A 12 A 11 A 16.5 46 Alerta 28 22 M 20 M 21 M 21 M 39 84 medio 
Sujeto 7 18 14 M 12 A 14 M 12 A 61 52 Medio 30 24 MA 21 M 22 MA 23 MA 69 90 Medio alto 
Sujeto 8 20 18 M 15 M 12 A 11 A 2.5 56 Alerta 32 24 MA 21 M 21 M 22 M 60 88 Medio alto 
Sujeto 9 23 17 M 13 A 13 A 13 A 2.5 56 Alerta 35 26 MA 20 M 20 M 22 M 60 88 Medio alto 
Sujeto 10 20 15 A 14 A 12 A 14 A 1.8 55 Alerta 32 23 M 21 M 23 MA 22 M 65 89 Medio alto 
Sujeto 11 19 17 M 15 M 15 M 14 A 10.6 61 Alerta 31 24 MA 21 M 20 M 20 M 45 85 Medio 
Sujeto 12 16 14 M 15 M 15 MA 12 A 84.1 56 Medio 28 26 MA 20 M 22 MA 20 M 60 88 Medio alto 
Sujeto 13 12 9 A 10 A 9 A 13 M 3.5 41 Alerta 24 18 M 20 MA 17 M 22 MA 90 77 Medio alto 
Sujeto 14 14 12 A 11 A 10 A 12 A 12.3 45 Alerta 26 20 M 18 A 21 M 20 M 15 79 medio 
Sujeto 15 15 14 M 12 A 12 A 12 A 43 50 Alerta 27 24 MA 20 M 21 M 21 M 50 86 Medio 
Sujeto 16 16 15 M 14 M 12 A 14 M 79 55 Medio 28 22 M 21 M 20 M 19 M 26 82 Medio 
Sujeto 17 18 15 M 16 MA 13 M 14 M 90.9 58 Medio 30 21 M 23 MA 20 M 23 MA 55 87 Medio alto 
Sujeto 18 19 15 A 15 M 15 M 14 A 6.5 59 Alerta 31 19 A 22 MA 23 MA 21 M 45 85 Medio 
Sujeto 19 12 10 A 11 A 11 A 9 A 3.5 41 Alerta 24 18 M 18 M 17 M 16 M 53 69 Medio 









       LUDOTECA SAGRADO CORAZÓN         
  Pre prueba 
nivel global 
Post prueba 
NIVEL GLOBAL Nombres meses MG cat MF C AL C PS C pc total meses MG C MF C AL c PS c pc total 
Sujeto 1 20 18 M 19 MA 17 M 18 MA 73 72 Medio alto 32 24 MA 24 MA 22 MA 24 MA 82 94 Medio alto 
sujeto 2 14 13 A 15 M 14 M 14 M 84 56 Medio 26 22 M 22 MA 21 M 21 M 50 86 Medio 
Sujeto 3 19 17 M 18 M 15 M 16 M 33 66 Medio 31 25 MA 23 MA 23 MA 24 MA 85 95 Medio alto 
Sujeto 4 18 16 M 14 M 14 M 15 MA 93,1 59 Medio 30 25 MA 22 MA 23 MA 25 MA 85 95 Medio alto 
Sujeto 5 18 15 M 11 A 13 M 14 M 77 53 Medio 30 22 M 19 M 19 M 19 M 15 79 Medio 
Sujeto 6 24 19 M 19 MA 15 M 17 M 61 70 Medio 36 25 MA 23 MA 22 MA 23 MA 79 93 Medio alto 
Sujeto 7 16 17 MA 15 M 15 MA 16 MA 97 63 Medio alto 28 25 MA 20 M 22 MA 23 MA 69 90 Medio alto 
Sujeto 8 15 15 M 15 M 14 M 14 M 91 58 Medio 27 25 MA 22 MA 21 M 22 M 69 90 Medio alto 
Sujeto 9 19 16 A 17 MA 17 M 18 MA 45 68 Alerta 31 23 M 23 MA 21 M 24 MA 73 91 Medio alto 
Sujeto 10 16 17 MA 15 M 11 A 12 A 79 55 Medio 28 24 MA 21 M 19 M 21 M 45 85 Medio 
Sujeto 11 16 17 MA 14 M 13 M 13 M 88 57 Medio 28 24 MA 22 MA 19 M 19 M 39 84 Medio 
Sujeto 12 13 14 M 12 A 13 M 11 A 43 50 Alerta 25 25 MA 19 M 21 M 21 M 50 86 Medio 
Sujeto 13 19 17 M 18 M 15 M 17 M 39 67 medio  31 22 M 20 M 21 M 22 M 45 85 Medio 
Sujeto 14 15 17 MA 15 M 15 MA 13 M 95 60 Medio 27 24 MA 22 MA 23 MA 23 MA 76 92 Medio alto 
Sujeto 15 21 17 M 15 M 15 M 16 M 17 63 Medio 33 23 M 20 M 21 M 22 M 50 86 Medio 
Sujeto 16 18 17 MA 15 M 16 MA 14 M 96 62 Medio alto 30 24 MA 22 MA 22 MA 21 M 65 89 Medio alto 













      LUDOTECA PALLPATA        
  Pre prueba 
nivel global 
Post prueba 
NIVEL GLOBAL Nombres meses MG cat MF C AL C PS C pc total meses MG C MF C AL c PS c pc total 
Sujeto 1 18 13 A 15 M 15 MA 13 M 84 56 Medio 30 22 M 21 M 22 MA 24 MA 65 89 Medio alto 
sujeto 2 17 16 MA 11 A 10 A 12 A 35 49 Alerta 29 24 MA 20 M 17 A 18 A 15 79 Medio 
Sujeto 3 17 14 M 12 A 11 A 14 M 52 51 Alerta 29 22 M 18 A 17 A 21 M 12 78 Medio 
Sujeto 4 20 14 A 15 M 14 M 13 A 2.5 56 Alerta 32 19 A 20 M 21 M 21 M 22 81 medio 
Sujeto 5 13 12 A 11 A 13 M 13 M 35 49 Alerta 25 20 M 18 A 20 M 22 M 18 80 Medio 
Sujeto 6 20 17 M 15 M 16 M 15 M 17 63 Medio 32 24 MA 21 M 22 MA 24 MA 73 91 Medio alto 
Sujeto 7 24 16 A 14 A 12 A 13 A 1.8 55 Alerta 36 22 M 18 A 17 A 18 A 6.3 75 medio 
Sujeto 8 17 15 M 13 M 10 A 10 A 27 48 Alerta 29 24 MA 21 M 20 M 21 M 50 86 medio 
Sujeto 9 19 16 A 16 M 16 M 16 M 22 64 Medio 31 23 M 20 M 21 M 22 M 50 86 medio 
Sujeto 10 19 14 A 16 M 16 M 15 M 11 61 Alerta 31 19 A 22 MA 20 M 21 M 26 82 Medio 
Sujeto 11 14 12 A 11 A 11 A 10 A 8.9 44 Alerta 26 19 M 19 M 17 A 18 A 4.2 73 Alerta 
Sujeto 12 14 11 A 11 A 10 A 9 A 2.7 41 Alerta 26 18 A 18 A 17 A 18 A 2.3 71 Alerta 
Sujeto 13 18 16 M 13 M 11 A 11 A 52 51 Alerta 30 22 M 20 M 22 MA 20 M 39 84 Medio 
 
